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Vase namety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
vej stranke Casopisu sa
bude uwverejioval v tejlo
rubrike. Uverejnime  aj
také prispevky, ktoré cvi-
dentne budi maf ¢o pove-
daf ostatnym majitefom
domdcich potitacov, ale-
bo budi nejakym sposo-
bom stvisiel so zamera-
nim Casopisu.

Prosime Citatelov, aby
vietky listy, Ktoré su ure-
né pre tito rubriku, ozna-
Covali zrete[nym ndpisom
LISTAREN vlavo hore na
prednd  stranu  obdlky.
Vase listy posielajte na
adresu:

BIT, poStovy prieci-
nok, posta 29, 826 07
BRATISLAVA

VidZend redakcia BITu!

Mdm doma pocitac Di-
daktik M a mdm zdujem
pracoval’ s obrazovkou.
Ked' som zacal pracovat’'s
grafikou, viimol som si, e
adresovanie nie je line-
drne.  Existuje  podpro-
gram, kiory tito adresdeiu
zment na linedrnu?

Martin POTISK
PIESTANY

Cely problém nie je az
tak zloZzity, ako by sa na
prvy pohlad zdalo. Obra-
zovka pocitaca ZX Spec-
trum (alebo s nim kompa-
tibilného Didaktiku) je ob-
siahnutd v 6912 bajtoch
(hexadecimdlne 1B00) na
adresich 16384 az 23205
(hexadecimdlne 4000 az
SAFF).  Prvych 6144
(1800h) bajtov  vytvira
akisi  siel o  strandch
256%192 bodov. Kazdé
oko tejto siete - bod na
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obrazovke, je v pamiiti
uchovavany ako jeden bit.
Osem bitov leziacich vo-
dorovne vedla seba je za-
znamenanych do jedného
bajtu. Jeden bodovy riadok
tvori 32 (20h) bajtov, Co je
256 bodoy.

Osem bajtov pod sebou
tvori tzv. pixel (8*8
bodov) a do kazdého pixla
sa zobrazi priave jedno
pismeno. Pod seba sa na
obrazovku zmesti 24 (18h)
pixlov, ¢o je 192 bodov.

Adresovanie obrazov-
ky je nasledovné: prvy baijt
prvého pixla na prvom
riadku md adresu 16384
(favy horny roh), dalia
adresa patri prvému bajtu
druhého pixla na pryvom
riadku a tak si postupne
adresované prvé bajty pix-
lov po riadkoch zlava do-
prava, a7z prideme k adrese
prvého bajtu  tridsiateho
druhého  pixla  dsmeho
riadku, kde sa kon¢i prva
tretina obrazovky. Dalsie
adresy patria druhym baj-
tom pixlov v prvej tretine,
tretim, atd’. az je dosiahnu-
td adresa posledného bajtu
prvej tretiny (6smy bajt
tridsiateho druhého pixlu
osmeho riadku). Potom
adresuji adresy druhej a
tretej tretiny, ktoré si
usporiadané podobne.

Tento relativne zloZity
vyklad nahradi ndzornd
ukdzka v BASICu:

10 FOR F=16384 TO

22527
20 POKE F, 254
30 PAUSE 10

AN NEYT IR
= i

# NEX

Tento ojedinely sposob
adresdcie bol zvoleny pre-
to, aby sa zrychlili obra-
zovkové operdcie. Sincla-
irovskd adresiicia obrazov-
Ky sa 1i§i od adresdcie nor-

milnej (tj. zl'ava doprava a
zhora dole po riadkoch
vziajomnym  prehodenim
adresovych bitov A10, A9,
AB s bitmi A7, A6 a AS5.
Tito vymenu adries tam aj
spit vykond kratky pod-
program. Vstup aj vystup
je registrovy par HL,
menia sa registre A, E a F,
Change adress

LD AH
RRCA
RRCA
RRCA
LD H,A
XOR L
AND EO
LD EA
XOR L
LD L,A
LD AE
XORH
RLCA
RLCA
RLCA
LD H,A
RET

Priklad pouzitia toho
ist¢ho programu v BASI-
Cu:

10 CLEAR 65279
20 GOSUB 1000
30 FOR F=16384 TO

22527
40 LET H=INT (F/256)

50 LET L=F-256*H
60 POKE 65281,L.

70 POKE 65282,H

80 LET A=USR 65280

90 POKE A,254

100 PAUSE 10

110 NEXT F

120 BEEP .5,24

130 PAUSE 0: STOP

10400 FOR F=065280TO
65302

1010 READ A: POKE F,A

1020 NEXT F: RETURN

1030 DATA 33, 0, 0, 124,
15,15, 15,103

1040 DATA 173, 230,

AKO ADRESOVAT OBRAZOVKU SPECTRA?
AKO ZMENIT ADRESACIU NA LINEARNU?
PODPROGRAMY NA ZMENU ADRESACIE

224,95, 173, 111
1050 DATA 123, 172, 7,

7,7,103, 68, 77
1060 DATA 201

V tomto programe si k

rutine CHANGE ADRESS
pridané in§trukcie, ktoré
umoziuji ndavrat do BA-
SICu. Tieto podprogramy
umoziuji zmenu adresd-
cie na linearnu. Z ddévodu
maximalnej rychlosti obra-
zovkovych rutin nebyva
zvykom pouzival takéto
figle. Profesiondlne pro-
gramy pracuji priamo so
Sinclairovou adreséciou,

Moc Vis prosim, po-
maozte mill!

Mdm Didaktik Gama s
disketovou Jednotkou.
Nyni' jsem si koupila na
pijcku tiskarnu STAR LC
20. Manudl je ale jen
anglicky. Jsem invalidni,
anglicky newmim a z di-
chodu st preklad nezapla-
tim. Tomu, kdo by mi moht
manul prelogit do cestiny
nebo slovenstiny, bych za-
slala  kazetu. Jednak je
precteni rychlejsi neZ pre-
pisovdni a | pro mne (zird-

s eim zrak) lepsi. Budu viak

vdécna 7 Jakoukoli
pomoc. Dékuji redakei |

pFipadnému ddrci.
B. HYLANOVA

Takze, vizen{ Citatelia,
ak cheete a moéZete po-
moct, piste na adresu:

B. HYLANOVA

Riegrova 14

BRANDYS N/

25001

-yves-



PLANET EDITOR K UMS 2

BATTLE OF BRITAIN 2

ELVIRA ZNOVA NA SCENE

[] Prvd novinka po-
chadza od firmy GREM-
LIN. Pracuji na troch
konverzidich hier z Amigy
na IBM PC. Si to TEAM
SUZUKI, BSS JANE SE-
YMOUR a FEDERA-
TION OF FREE TRA-
DERS. Predpokladand ce-
na je 29.99 libier.

(] Opacny postup zvo-
lila firma MICROPROSE,
ktord previdza tri hry z
IBM PC na Amigu a Atari
ST. COVERT ACTION,
prvda z nich, by sa mala
prediaval za 34,99 libier,
Druhd, KNIGHTS OF
THE SKY a tretia, SI-
LENT SERVICE 2, budi
v predaji za 35.75 libier.

L] Zndmi stratégovia z
firmy RAINBIRD sa
chystaju vydaf disketu k
ich strategickej hre UMS
2. Na tejto diskete bude
PLANET EDITOR, kto-
rym sa budi dal vytviral
nové mestd, Stity a vlastny
povrch Zeme. Okrem toho
budd na diskete dva nové
scendre: Pacifik v 2. sveto-
vej vajne a Juhovychodna
Azia v rokoch 1946 a7
1964. Tito disketa bude
najskor hotovd pre IBM
PC a o pdr tyzdiov neskor
pridu na trh verzie pre
Amigu a Atari ST.

[] BIRDS OF PREY,
najnoviia hra od firmy
ELECTRONICS ARTS, je
uz takmer dokoncena vo
verzidich Amiga a Atari
ST. Zhruba jednomesacné
oneskorenie md verzia pre
IBM PC. Systém tejto hry
vyvijala  programatorska
skupina ARGONAUT
SOFTWARE celych Styri
a pol roka! Podla ich vy-

jadrenia to bude najlep&i
letovy simuldtor, Uvidime.

[L] Na potitad IBM PC
sa pripravuji dva nové za-
ujimavé Sportové progra-
my. Prvy z nich je
simuldtor amerického fut-
balu s dlhym ndzvom
MIKE DITKA POWER
FOOTBALL od firmy
ACCOLADE. Mal by mat
mimoriadne kvalitni troj-
rozmernt  grafiku. Druhy
program je baseballovy.
Jeho nazov je TONY LA
RUSSA’S  ULTIMATE
BASEBALL. Firme U.S.
Gold v niom ide najmi o
dosiahnutie vysokorealis-
tickej grafiky. Az bude
tito hra dokoncend, urcite
bude zaujimavé porovna-
nie tejto hry s dal$im base-
balom R.B.I. 2, ktory vy-
Siel pred pol rokom.

[]  ELECTRONIC
ARTS planuji vydaf nie-
kolko budgetovych hier v
cene 10.99 libier. Budd to
MAGIC FLY (Amiga,
Atari ST), MATCH
PAIRS (Amiga), SKI OR
DIE (Amiga, PC), STOR-
MOVIK (PC) a THE
IMMORTAL (Amiga,
Atari ST).

(] Robart MACK do-
Kontuje vyukovy program
golfu pre IBM PC. Bude
sa volaf PERSONAL PRO
a preddavaf ho bude firma
AUDIOGENIC za 39.99
libier. Na IBM PC ako aj
na Atari ST a Amigu uz
existuje velké mnoZstvo
golfov. Momentilne viak
nie som schopny pochopif,
aky je rozdiel medzi gol-
fom, ktory je urfeny na
hranie a pre naSu zdbavu a

golfom, ktory je ureny na
vyuku.

L] v prve] polovici
tohto roku by sa mala ob-
javif na trhu nova adventu-
re s nizvom LURE OF
THE TEMPRESS. Déble-
Zité je to, Ze by mala maf
lplne novy typ trojroz-
merného  zobrazovania.
Distribuovaf ju bude firma
MIRRORSOFT vo ver-
zidch pre Atari ST, Amigu
a IBM PC.

[] Posledny titul od
firmy PALACE sa vold
THE BOSTON BOMB
CLUB. Mala by to byf lo-
gicka hra, o ktorej nema-
me bliZ§ie informacie.
Faktom vsak je, Ze PALA-
CE vyddvali doteraz naj-
mi Sportové programy. 7,
poslednych  spomeniem
aspoii. HOT RUBBER a
BORN TO BURN.:

[J Ked sme nedévno
uverejnili recenziu na hru
ELVIRA - MISTRESS OF
THE DARK, netakal som,
Ze sa s tymto titulom
stretneme tak skoro. Firma
ACCOLADE totiz do-
kontuje hru ELVIRA 2 -
THE JAWS OF CERBE-
RUS. Nasim nepriatefom
v nej bude Sesfdesiat stop
vysoky trojhlavy démon
Cerberus.

[] Majitelia potitata
IBM PC u nds maji zo
vietkych hier najrad3ej si-
mulatory. Velmi oblu-
benym  je  napriklad
BATTLE OF BRITAIN -
THEIR FINEST - HOUR
OD firmy LUCASFILM
GAMES. Tito brilantna
hra sa u? dockala svojho

Z0 SOFTWAROUYCH

pokrac¢ovania! Firma LU-
CASFILM v spoluprici s
firmou U.S.GOLD nedév-
no dokonéili hru BATTLE

OF BRITAIN 2 - SEC-
RET WEAPONS OF THE
LUFTWAFFE (dalej iba
SWOTL). Podobne ako v
prvej  verzii, ani (u
nechyba funkcia View
Film - vietky letové akcie
sa zaznamendvaji a mozu
byl kedykol'vek prehriva-
né pod réznymi uhlami.
Velmi zaujimavou by
mala byf historickd misia.
Stretnif sa v nej budeme
mocf s mnoZstvom roz-
nych typov lietadiel, na-
priklad FOCKE-WULF
190A, GOTHA 229 FLY-
ING WING, MESSER-
SCHMIDT BF-109G,
MESSERSCHMIDT 262,
MESSESCHMIDT 163
KOMET, P-17 FLYING
FORTRESS, P-47 THUN-
DERBOLT, MUSTANG
P-51B a MUSTANG P-
5ID. V hre SWOTL si
pridu na svoje aj milovnici
strategickych hier v misii
CAMPAIGN BATTLES.
Hra¢ ma v nej Sest mesia-
cov na znitenie Nemeckej
vojenskej ekonomiky. V
historickej misii SWOTL
samozrejme nebudd chy-
baf ani svetoznime strely
V1 a V2. Mimoriadne
kvalitné by malo byf aj
zvukové prevedenie, ktoré
britsky Casopis ZERO oce-
nil velmi vysoko - 94%.
Ziaden herny parameter
nebol tak vysoko hodno-
teny, ako prave zvuk.

- yVes -



U.S.GOLD

Bezosporu najzaujimavejSiou a
najuispesnejsiou  hrou od firmy
U.S.GOLD je sidcasnosti NIGHT
SHIFT (No¢na Sichta). Nestdva sa
kazdy den, aby nicktord firma vy-
myslela nieto celkom nové a origi-
ndlne. Night Shift taky je.

Dej hry nds zavedie do tovdrne
na vyrobu hra¢iek. NaSou tlohou je
absluhoval stroje a opravoval pri-
padné poruchy. Vietko podriaduje-
me tomu, aby vyroba hraCiek bola
¢o najproduktivnejsia.

Night Shift by sa dal zaradit
medzi logické hry, pretoze v lejto
hre mbdZe byf dspeiny iba ten, kto
ma dobré logické myslenie. Okrem
toho treba postupovat tak, aby nds
pohyb a obsluha tovdrne stila ¢o
najmenej casu, takze v hre mame aj
vyznamné pryvky akcnej hry. Pre ob-
sluhu tovarne potrebujeme okrem
rik aj ndradie, ktoré musime doki-

zat vhodne pouzival. PouZivanie
predmetoy - lo je zasa evidentne
prvok dobroduznych hier, ktoré sa v
angli¢tine nazyvaji adventures.
Night Shift teda obsahuje prvky
roznych typoy hier. MoZno povedat,
ze tdto kombindcia bola zvolend
velmi rozumne a tvori dobry a
kompaktny celok,

Je jasné, Ze tovarefi na hracky je
pomerne zlozité zariadenie a nevoj-
de sa naraz do obrazovky. Tovidren
je umiestnend v poschodovej budo-

ve, Aby sme sa v tovarni mohli po-
hybovaf, si v nej rézne schodiftia,
podstavy a stupatky. V najvysdej
Casti tovdrne je zariadenie na spra-
covanie plastickych latok. Polotovar
sa zohreje na vysokii teplotu a lisu-
je. Z tohto zariadenia wvychadza

riadenim st kontajnery, kam sa
hracky uloZia. Po naplneni kon-
tajnerov mame urCity vymedzeny
Cas. Ak v predpisanom Case splnime
plan, postupujeme do dalgieho leve-
lu, ktory je o volaco (azsi, ako ten
predchadzajdci. Night Shift md cel-

MIGHTY AND INDUSTRIAL LOGIC

plastickd hmota vo forme rozta-
venych kvapiek. Tieto sa prestvaji
do foriem. Ked sa forma naplni, vy-
lezie z nej uréitd ¢ast budicej hrag-
ky, ktord uz ma svoj tvar (hlava,
trup, atd.). Tieto ¢asti sa sustreduju
v nédobdch, kde sa robi ich po-
vrchovd vtprava a farbenie, Pod
touto nadobou sa nachddza automat,
ktory hracku skompletizuje. Z auto-
matu uz vychdadzaji hotové hracky,
k toré sa vzapiti presivaju do distri-
buéného zariadenia. Pod tymto za-

kave 30 levelov,

Po grafickej strdnke je Night
Shift vynikajuci. Neéudo, #e sa
vietky sprajty nevojdi do pamiite na
jedenkrat (mim na myshi pamat ZX
Spectra 48 kB). Farebna grafika,
kvalitné zvukové efekty, komfortné
ovladanie - (o vietko umochuje
vyborny dojem z tejto hry.

-:.: VEy-

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

87 % 80 %

86 %

86 % 88 %



Pocitace bez klavesnice ?

(dokonCenie)

SEGA MASTER

Balenie: konzola, kontroler a hra
Alex Kidd in Miracle World
Cena: 79.99 libier (spolu s light-gun
99.95 libier)
Procesor; Z80
Pamif: 32kB
GRAFIKA
RozliSovacia schopnos(: 256%192
Paleta: 64
Pocel farieb: 16
TV vystup: mi
Monitor vystup: nema
ZVUK
Kvalita reproduktora:
pouZzitého TV
Charakteristika: 3-kanédlovy vystup
HARDWARE
Joystick: kontroler je priloZzeny
SOFTWARE
Cena: 10 az 40 libier
KartridZovd pami(: neznama

podla

Existujica softwarova zakladna:

velmi dobri

SEGA
MEGADRIVE

Balenie: konzola a hra Altered
Beast
Procesor: 68000 a Z80B
Pamif: 74kB hlavnd pamiit a 64kB
videopamif
Cena: 189.99 libier
GRAFIKA

Rozlisovacia schopnos(: 320%224
Paleta: 512
Pocet farieb: 64
TV vystup: ma
Monitor vystup: nema
Sprajty: 80
Rychlost: velmi velkd

ZVUK
Kvalita reproduktora: podla toho,
aky sa pouzije
MIDI: nemd
Stereo vystup: ma
Charakteristika: 12-kanalovy stereo
zvuk je produkovany zdkaznickym

obvodom a vysledny zvuk je
fantasticky
HARDWARE
Joystick: kontroler je priloZeny
SOFTWARE

Cena: 30 az 50 libier
KartridZova pami(; neznama
Existujica
dobra

softwarovd zdkladna:

SNK NEO-GEO

Procesor: 12MHz 68000 + 4MHz
Z80A

Pamiif: 64kB pracovni RAM, 64kB
video RAM

Cena: 399 libier

MIDI: nema

Stereo vystup: ma

Charakteristika: 13-kanilovy stereo
HARDWARE

Joystick: priloZzeny, dalSi je moZzné

dokipit za cca 70 libier

Porty: zdierka pre walkman
SOFTWARE

Cena: 200 libier

Kartridzova pamif: 330 Mbitov

Existujica softwarovd zdkladia:

niekolko programov

GRAFIKA

Rozlisovacia schopnost: zrovnatel-
nasTV

Paleta: 65535

Pocet farieb: 4096

TV vystup: md

Monitor vystup: ma

Zabudovany monitor: nema

vystupy RGB,

Mozné monitora:

SCART
Sprajty: 380
Rychlost: obrovska

ZVUK
Kvalita reproduktora:
pouzitého TV alebo monitora

podTla

Takze, mily C&itatel, konti sa
prehTad sucasnych "pocitacov bez
kldvesnice", ktoré sa v civilizova-
nom svete preddavaji prakticky na
kazdom rohu. Asi tak, ako u nas
hot-dogy. Vzhladom na stcasny
stav: nd8ho hospoddrstva mam do-
jem, Zze cas, ked bufetdri za¢nu pre-
ddvaf aj uvedené hracie automaty, je
zatial' v nedohladne.

-yves-



OCEAN

Suje moZnosti ostatnych podobnych
hier, Midnight Resistance md eSte
mnoZstvo  dalS§ich  vyznamnych
vlastnostf, ako je dobrd grafika,
velky vyber zbrani a kvalitné zvu-
kové efekty.

Dejovd zdpletka je pribliZne ta-
kito: N4§ statoény vojak po Stastli-
vom vojnovom dobrodruZstve v Ca-
bale eSte nemdZe odist do zdlohy, aj
ked si to po fazkom boji zaslhiZi.
Vesmirna prisera uviiznila celi jeho
rodinu. Neostdva mu ni¢ iné, iba

ktorého zacneme intenzivnu palbu.
Chvilu ndm to potrvd, ale potom u¥
bude cesta volni.

LEVEL 2: Po pdr krokoch opiif
nadabime na tank. Je to ale nejaky
vykonnejSi typ, pretoze da ovela
viac zabral ako tank v prvom leveli,
N4§ d'alsi postup musi byf dostatog-
ne rychly, pretoZze nepriatelia su tiez
velmi svizni a prichdadzaji spredu i
zozadu. Po ur¢itom case zbaddme
zvlastny pancierovy kryt, v strede
ktorého je otvor do podzemia. Otvor

MIDNIGHT
RESISTANCE

V minulom ¢isle BITu sa mohli
Citatelia zozndmif s kvalitnou hrou
Cabal. MIDNIGHT RESISTANCE
je svojim sposobom ndstupca hry
Cabal, aj ked sa jej dej znane odli-
Suje. Midnight Resistance je v3ak
mnohondsobne lepsia hra a oproti
Cabalu md mnoZzstvo prednosti.

Prvd vyraznd prednost je to, Ze
sa hlavny hrdina méze pohybovaf v
bludisku, zatial ¢o v Cabalovi sa
vojak nedostal z obrazovky. Druha
vyraznda prednost je v sposobe a
moZnostiach strelby. Vo vii¢Sine
hier mozeme strielal vpravo alebo
vlavo, pripadne hore. Midnight Re-
sistance  umoziuje  strelbu  do
6smich smeroy, ¢im vyrazne prevy-

Ni3 hrdina prive vyrazil do boja.
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vzial samopal znovu do ruky a bojo-
val dalej. Vdaka svojim velkym
bojovym skidsenostiam si  trifa
zvladnut aj tito tazki dlohu. Okrem
toho, Ze musi oslobodit svoju rodi-
nu, musi tieZ pozabijal mnoZstvo
nepriatefov.  a  prekonal rozne
technické ndstrahy. Na zdver musi
zabif aj spominani vesmirnu potvo-
ru, pretoze inak by zostal spolu s ro-
dinou uvidzneny vo vesmirnej zd-
kladni,

Pretoze Midnight Resistance je
pomerne rozsiahla hra, autori ju roz-
delili na urcité useky (levely).

LEVEL 1: Jeden na$ priate!l ide
prive okolo nds autom. Ponika sa,
ze nds kus cesty odvezie. UZ po par
metroch sa objavuji prvi nepriate-
lia, preto si ani nestaéime sadnit,
Priatel nds privezie az k ocelovej
konStrukcii, kde musime vystiipif.
Dalej sa uz autom fst nedd. Vystve-
rame sa na konStrukciu a opatrne
postupujeme vpred. KonStrukcia je
chranend niekolkymi gulometéikmi,
ale to pre nds nie je Ziaden problém.,
Akurdt si musime ddval pozor, aby
sme vystrelili ako prvi. Ked' prele-
zieme cez ocelovi kondtrukeiu,
ocitneme sa opif na ceste. Okrem
par vojakov natrafime na tank, do

strazi  gulometéik. Ked ho od-
praskneme, cesta do podzemia je
volnd, v podzemi nijdeme
mnozstvo  malych  chodieb, v
ktorych sa musime plazif. Spolu s
nami sa bude plazit aj mnoZstvo ne-
priatefov, takZe aj tu budeme maf
plné ruky price. Postupujeme stile
nizie a nizdie, az prideme do pod-
zemnej tovdrne, Prichod do tovirne
prebicha pomerne dramaticky. Oci-
tdme sa na beziacom pdse, ktory nds
nezadrzatelne presiva k obrovské-
mu ozubenému kolesu. Co v tejto
zloZite] situdcii robit? Pozrieme sa
dolu a vidime, 7e pds sa skladd z
¢lankov. Namierime teda samopal
na Clinok pod nami a striefame do-

Uy

Na tomto mieste si vvberame zbra-
ne do d’alsieho levelu.



vtedy, kym sa nerozpadne. Ked &li-
nok skotime cez
vzniknuti medzeru dolu. Opéafl sme
na pise, ale tento sa pohybuje
opaénym smerom. My uz ale vieme,
ako na to. Ked sa takymto spdso-
bom prestrielame cez tri pdsy, do-
staneme sa do najspodnejsej Casti
podzemného komplexu. Tu nds caka
jedna obrovskda prekazka, ktorou je
raketomet na pdasovom podvozku.
Trva dost dlho, kym sa nam ho po-
dari znicit.

rozstrielame,

e ———" '
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LEVEL 4: ZaCiname v mesac-
nom podzemi. Ideme stdle doprava,
a7 sa dostaneme k rebriku. Ked' vy-
stipime hore ocitneme sa na po-
vrchu Mesiaca. V tom momente sme
viak nuteni odrazif uotoky nie-
kolkych rakiet,

LEVEL 5: Nachddzame sa v me-
saénej zdkladni, ktord je priestranne
a moderne vybudovani. Prie-
strannost  dokumentuje aj sku-
to¢nost, ze po prvych krokoch nada-
bime na vrtulnik. Vzapiti ndm za-

Velky ditok nepriatelskych kozmonautov.

LEVEL 3: Ocitime sa v lese,
daleko od Tudskych obydli. Co to
ale vidime? Nad naSou hlavou leti
kozmonaut! PresviedCame sa, Ze
smer nadej cesty je spravny, pretoze
sa blizime k zariadeniu, ktoré nds
teleportuje na Mesiac. Teleportova-
cie zariadenie je chrdnené automa-
tickym zabezpeCovacim systémom,
Aby sme sa vyhli strelam z tohto
systému, musime zalahnaf na zem.
Strielat budeme doviedy, kym sys-
tém nevyradime z ¢innosti. Samotné
teleportovanie neprebicha v klude.
Okolo nas budd krazit viaceri
ozbrojeni kozmonauti, Vdaka ich
nevyspytatelnému krizivému pohy-
bu budeme maf velké problémy so
zameriavanim. Zaver levelu je mi-
moriadne ndro&ny. Styri horiace ko-
lesd postupne menia polohu zo svo-
jej na nasu, Ani po odstreleni tychto
kolies si neméZeme vydychnuf,
pretoze v dalSej miestnosti sa na
nas valia dve ozubené kolesd...

brania v ceste blesky, ktoré sriia
medzi dvoma elektrodami v dosled-

ku vysokého napitia. AZ zniéime

A sme na povrchu planéty...

tieto prekdzky, ideme kisok dolava
a prideme do zvislej
chodby. Rebri ky v nej vedu hore i
dolu. My musime ist najprv dolu a
znicifl jedno zariadenie, Kloré je tiez
pod vysok¥m napitim. Potom vystii-

spojovacej .

pime Gplne hore, kde nis ¢akd uz
len jeden gulometcik,

LEVEL 6: Sme stale v mesacne)
zikladni, menovite v jej strojovej
Casti. Na tomto leveli je zaujimave,
Ze nepriatelia utocia v nebezpecne
velkych hifoch,

LEVEL 7: Ocitdme sa v nieCom,
¢o by sa dalo charakterizovaf ako
vesmirny ndmorny pristav. Cielom
tohto levelu je znicif obrovsku lod,
na ktorej je mnozstvo kandnoy.

LEVEL 8: Je pomerne kritky,
ale na jeho konei nds cakd siboj s
obrovskym umelym hadom, ktory
nds ohrozuje nielen svojim pohy-
bom, ale aj bombami, ktoré vypuasfa
v kritkych intervaloch.

LEVEL 9: Velmi namdhavy za-
vereény siiboj proti vesmirnej prise-
re, ktord zajala naSu rodinu. Tento
stiboj je velmi efektny aj po grafic-
kej strinke.

Pre majitefov poéitaca ZX
Spectrum sa stane Midnight Re-
sistance  skutoénym  pokladom.
Existuje len velmi mdlo hier, kKtoré
maji zvukové efekty a hratelnosf na
tak vysokej drovni. Majitefoy 16-
bitovych poéitacov tito hra zrejme
nebude az tak velmi zaujimat,
pretoze maju ovela viac podobnych
dobrych hier.

~yves-
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(dokontenie )

Model ZX81 bol dany do predaja
v marci 1981. Obsahoval novy chip,
navrhnuty firmou Sinclair Research
a vyrdbany u spoloénosti Ferranti,
viedajSou Spickou medzi vyrobcami
zikaznickych obvodov. Novinka na-
hradila 18 povodnych Cipov zo
ZX80 a cena noveho pristroja klesla
na 69.95 libier, v pripade stavebnice
dokonca na 49.95 libier. V ponuke
sa objavila aj pridavnd ROM na
prestavbu  povodného ZX80 na
ZX81.  Novy pocita¢ uz mal po-
hyblivi desatinnu Ciarku a vedecké
funkcie. Bol umiestneny v solidnej
ciernej skrinke a pri pouzitf fa-
rebného televizora zobrazoval Cier-
ne znaky na kTudnom zelenom pod-
klade. Sinclair naviac prislibil do
konca roku uviest na trh miniatdrnu
tlaciarei.

Okrem spotrebitel'ského trhu sa
Clive Sinclair snaZzil preniknut aj do
vlddneho programu a za poloviénu
cenu (90 libier za ZX81, RAM [6kB
a tlaciaren) uplatnil svoj potitac v
2300 britskych $koldch. ZX81 sa
dostalo priaznivych slov od Davida
Tebbitta v casopise  Personal
Computer World, ktory nazval
Sinclaira "stryéko Clive". Tladiar-
nicka ZX Printer sa zacala predavat
v novembri 1981 za 49.95 libier. S
pomocou Specidlnej ROM 8kB sa
dala pripojit aj k ZX80. Pouzivala
§pecidlny metalizovany papier a tla-
¢ila 32 znakov na riadok.

ESte pred tym, v marci 1981,
ziskala firma Mitsui vyhradné prava
na distribiciu ZX81 v Japonsku.
Mitsui bola jedna z najviitSich do-
vozcov britského tlovaru na ja-
ponsky trh. Behom roka sa predalo

10

v Japonsku asi 20000 pocitacov

ZX81.

Koncom janudra 1982 uZ bolo na

celom svete v previdzke 300000
trpaslfkov ZX81. V USA sa predé-
valo 15000 kusov mesacne. Potom
Timex ziskal za 5-percentni ndhra-
du zo zisku vyhradné priva pre
americky trh nielen na ZX81, ale aj
na vietky dalSie Sinclairove
vyrobky. Doma sa potitate Sinclair
preddvali v sieti papiernictiev a
knihkupectiev WH Smith. Dnes,
ked pocitace preddvajui siete ob-
chodnych domov Boots, Dixons,
John Lewis, atd., si je faZko
predstavil, ako sa Sinelair vlasine
dokdzal dostal za vyklady na High
Street. Vo februdri 1982 u? bolo vy-
robenych pol miliona kusov modelu
ZX81 a spolocnosf vykazovala obrat
30 miliénov libier, ¢o bolo 7-krdt
viac, nez rok predtym.

Spolu s predajom pristrojov
ristlo aj mnoZstvo firiem, ktoré za-
cali vyrdabad software, periférie a
rozne aplikacie. Bol zaloZzeny klub
uzivatefov ZX80/81, v janudri 1981
vySlo prvé ¢&islo Casopisu SYNC
Magazine, Robin Norman vydal
ucebnicu "Learning BASIC With
Your Sinclair ZX80", jednu =z
prvych, ktord sa zaoberala apliki-
ciou jazyka BASIC v amatérskych
pomeroch. Na trhu sa objavilo plno
vyrobcov programov, pridavnych
pamiti, odbornych knih, tlaciarni,
zvukovych generdtorov, ndhrad-
nych, klivesnic. V januari 1982
zorganizoval isty Mike Johnston
veltrh tovaru, ktoré sa tykaji poci-
tacov Sinclair. Takmer 10000 ndv-
Stevnikov preslo Central Hall vo
Westminsteri, asistovala tu i policia
a 70 vystavovatelov si riadne na-
pchalo vacky.

Ludia sa naucili programovat,
objavili kizlo vyuZzitia pocitaca v
kazdodennom Zivole a ziadali stdle
vykonnejdic modely. A od koho
iného sa ich mohli do¢kaf ne? od
Clive Sinclaira. Jeho filozofiou
zostivalo zelanie, aby kazdy ¢lovek
mal  pristup k poéitaéu. Medzi
Tudmi uz bolo vySe 50000 kusoy
ZXB0 a Sesfkrat tolko modelov
ZX81. Trh sa uz pomaly nasytil, ale
technici v Sinclair Research uz pra-
covali na novom pristroji, oznate-
nom povodne ako ZX82. V aprili
1982 uzrel svetlo sveta prvy ZX
Spectrum. Hardware navrhol Ri-
chard Altwasser (neskor zalozil
firmu Cantab a na trhu prepadol s
pocitacom Jupiter Ace), software
vymyslel Steve Vickers #z Nike Tiles
Ltd., ktord vyvinula Sinclair Basic.
Mesaéne sa vyribalo 20000
kusov nového Spectra a predpokla-
dal sa predaj 300 az 400 tisic kusoy
behom prvého roku. Pontikané boli
dve verzie: s pamiitou RAM 16kB
za 125 libier a s RAM 48kB za 175
libier. ZX Spectrum bol kazdopddne
lepS§i a vykonnej§{ pocitaé, nei
predchddzajice typy, aj ked u# ne-
predstavoval taki bombu ako prvy
model, Jeho hlavné prednosti bola
8-farebnd grafika, zvukovy genera-
tor a kvalitny prenos dat na kazetu,
Hlavnym konkurentom na trhu bol
pocitac BBC mikro Model A - s kva-
litnejSou kldvesnicou, ale aj mno-
hokriat vyS§ou cenou. Spectrum bol
najlacnejsi poéitac s farebnou grafi-
Kou, ale vzhladom na vlastnosti,
ktoré mu prili§ velka reklamu nero-
bili, dostalo sa mu velkej kritiky v
roznych casopisoch: pomalost, zla
grafika, obmedzeny Basic, nekvalit-
nd kldvesnica. Ale kritici si mohli
pisat, ¢o cheeli - Spectrum sa stalo
najispesnej$im domdcim poéitatom




vietkych ¢ias. Vdaka jemu sa poci-
tace dostali nielen do domadcnosti,
ale aj do §kél a tieZ aj ku ndm. Do-
sial netufené moZnosti sa otvorili
pred dvoma skupinami Tudi, ktor{ sa
nie vlastnou vinou dostali takmer na
okraj zdujmu celej spolo€nosti: pre
nezamestnanych a pre invalidov.
Pristupnd cena a dostatok volného

¢asu z nich vytvoril zruéngch pro-

gramatoroy. Pre prvy domdci poci-
ta¢ takmer neexistoval firemny soft-
ware. Hru ste si mohli zahrat iba
viedy, ked ste si kipili Casopis s
programom, Tento bolo nutné nakle-
paf do pamiti a potom spustil (po-
kial' v nom nebolo plno chyb).
Spectrum 48k viak vyprovokovalo
mnohoprogramatorov k tvorbe vyni-
kajicich hier a uZitkovych progra-
mov. Coskoro sa objavili prvé
firmy, ktoré sa zaoberali vyhradne
produkciou softwaru.

Vo februdri 1983 sa prvé Spectra
objavili v ponuke rbznych ob-
chodnych domov po celej Britanii.
Vy&e 200 kusov sa predalo podtou a
dalSich asi 15000 tyzdenne sa pre-
dalo priamo. Spectrum  zacali
vyuzival v 40-tich krajindch sveta,
Oddelenia s poéitaémi boli plné
nad$enymi defmi, ktoré si tu mohli
vyskisaf prvé sifazné a konverzac-
né hry. Do toho ¢asu, nez ndjdu svoj
vlastny pocita¢ pod vianoénym
stroméekom. Darcek pre nich aj pre
rodicov,

Pri prilezitostosti svojich 43. na-
rodenin bol Clive Sinclair povySeny
predsedni¢kou vlady M. Thatchero-
vou do STachtického stavu a mohol
si pisaf k svojmu menu titul "sir".
Ako dévod bolo uvedené, Ze sir
Clive sa zaslazil o to, 7e britska
elektronika sa stala vlajkovou lodou
celého rozvoja.

V jali si prvi zdujemcovia mozu
objednafl nové periférie: interface 1,
interface 2 a neskor aj silne kritizo-
vané ZX microdrive. PouZitie
mikrodrajvov malo nahradif nedoko-
nald pamif pdaskovi a drahd pamif
disketovi. Na trhu sa udrzali necelé
dva roky a neskor§ie boli postupne
stinhnuté z predaja.

V roku 1984 ohldsil sir Sinclair
dokoncenie modelu QL, ktory sa
mal stal jeho najvic¢sim triumfom.
Miesto toho v8ak znamenal zacCiatok
konca. Dostihy s firmou Apple Ma-
cintosh sice Sinclair vyhral, ale
uponahland vyroba nového pristroja
sposobila, Ze QL bol uvedeny na trh
v ncdokontenej podobe a s mno-
hymi ndhradnymi obvodmi. Pre-
dovietkym dlho dopredu vychvalo-
vany operacny systém GST bol na-
hradeny systémom QDOS, ktory ob-
sahoval mnoho chyb a naviac bolo
nutné polovicu obvodov tohto OS
pripojit ako dodatotnii EPROM. La-
kavd nebola ani cena 399 libier, mi-
nimdlny software a nekompati-
bilnost ako s ostatnymi modelmi
firmy, tak aj
s ostatnymi
pocitatmi.
Napriek to-
mu o novin-
ku prejavilo
zdujem  asi
13000 Tudi,
ktori za QL
vopred za-
platili 5 mi-
libnov li-
bier, avsak
len niekoflko
sto bolo na-
koniec  us-
pokojenych.
Sir Clive sa
snazil QL
presadif roz-
nymi vyho-
dami, dodd-
vanim dal-
§ieho tovaru
zdarma napr.,

RS 232, ale
meno firmy
uz riadne
utrpelo. Tla¢

prevodnika.

si nenechala ujsl prileZzitost a olej
do ohna prilievali aj nespokojni
uzivatelia modelu QL. Za predcasnu
ponuku pocitaca Sinclairovu firmu
kritizovalo aj ZdruZenie pre ochranu
pravoplatnosti reklam.

Sir Clive sa poucil a dal§i poci-
ta¢ Spectrum+ bol ohldseny iba 24
hodin predtym, nez ho bolo moZné
dostaf kadpil. Cena bola uréena na
79 libier, vylepSenie sa prejavilo
predovietkym u klivesnice. Inak je
to takmer totoZny pristoj ako
Spectrum 48Kk.

V oktobri 1984 si Sinclair Re-
search podpisalo svoj vlastny ortiel
smrti. Obchody boli preplnené mo-
delom plus a zdujem zacal prudko
klesaf. V janudri 1985 sa trh nasytil
tplne a Sinclair sa zacal zadlZovat.
Behom leta 1985 jednal sir Clive o
predaji svojej spolocnosti Robertovi
Maxwellovi, ale ten neskér od po-
nuky civol. Dlhy boli zaplatené az
v priebehu vianoc 1985 predajom
velkého mnoZstva Spectrum plus
obchodne) spoloénosti Dixons, sa-
mozrejme pod cenou. Celkovi
hodnota obchodu bola 10 miliénoy
libier. Poslednym modelom, ktory
Sinclair Research uviedol na trh,
bol Spectrum [128kB. Na trh bol
uvedeny za povodni cenu Spectra
plus - 179 libier. O osem tyZdiov
neskor sa svet dozvedel prekvapiva
spravu: najvicsi Sinclairov rival
Alan Sugar a firma Amstrad, odku-
pil od Cliva Sinclaira vietky prdva a
zdsoby v hodnote 5 miliénov libier
a s tym aj sedemroéni legendu zn.
Sinclair. Jeho meno sa viak skvie na
dalSich modeloch 128+2, 128+2A a
128+3. Pristroje radu +2 maju zabu-
dovany  kazetovy  magnetofon,
pristroje radu +3 maju zasa zabudo-
vanu disketovi jednotku. Sir Clive

neodifie]l do dochodku a v roku
1988 zakladda firmu Cambridge
Computer.  Vyvinul  miniatdrny

model Z88, ktory md LCD display a
je uréeny najmi pre pouZitie v Sko-
lich.Kvalita pocitatov z roka na rok
rastie, rozsah pamiiti sa neustdle
zviitSuje, ceny klesaji. FEra 8-
bitovych potitatov uz pomaly konci
a vdaka relativne nizkej cene sa
¢oraz viac presadzuji 16-bitové po-
¢itace. Ale Ziadny z nich uZz asi ne-
bude taky dspesny, ako bol Sinclair
ZX Spectrum 48kB.

-yves-
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ

Prvé tri sifazné otazky si za nami a vstupujeme do druhého kola.

Tu je rekapitulacia hodnotnych cien, ktoré mozete vyhrat;

1. cena: Pocita¢ AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus

11.- 20. cena: Celorocné predplatné casopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Poéitacové hry od Frantiska Fuku

31.- 40. cena: 1 originilna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podra viastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyheru

Stufaz bude prebichaf po cely rok a je uréend predovietkym pre stalych Eitatefov nageho ¢asopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otdzok aj sifazny kupon. V &isle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznaCite VaSe odpovede a nalepite sifazné kupény. Do sitaZe o 50 atraktivnych
cien sa bud e mécef zaradif len ten, kto ndm posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otizky nalepenych aj v8etkych 12 kupénov.

V tomto Cisle uverejiiujeme vynimocéne okrem kupénu ¢.2 aj kupon ¢.1 z minulého &isla, aby sa do naSej sufaze
mohli zapojif aj i, ktori si BIT predplatili az od ¢isla 2/92.

Druhd séria sifaznych otdzok je venovand pretekdrskym automobilom, ktoré boli pouZité v nicktorych hréach.
Vasou dlohou nie je identifikovat hru, z ktorej obrdzok pochadza, ale spoznaf znacku automobilu.

Otdzka ¢.4:

Na obrizku ¢.1 je automobil
a) PSTON PEGASUS

b) TOYOTA CELICA

¢) LOTUS ESPRIT

Oltlazka ¢.5:

Na obrizku ¢.2 je automobil
a4) McFASTER SPECIAL

b) TRABANT 602 COMBI
¢) SKODA FORMAN

Otizka ¢.6:

am
s

Na obrizku ¢.3 je automobil

a) McLAREN
b) PORSCHE
¢) FERRARI

ey ']
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HOSTAGE

Specidlna jednotka urcena na boj
proti teroristom dostala jedného diia
telegram nasledovného znenia:

"VELVYSLANECTVO BOILO
OBSADENE SKUPINOU TERO-

RISTOV STOP ICH POZIADAV-
KY SU NEAKCEPTOVATELNE
STOP OSLOBODTE VELVYSLA-
NECTVO A ODZBROJTE TERO-
RISTOV STOP NAZOV VASE]
MISIE BUDE OPERACIA JUPI-
TER STOP"

Specidlna jednotka okamZite na-
sada do auta a odchddza smerom k
velvyslanectvu vykonaf rozkaz mi-
nisterstva. Ako bude Opardcia Jupi-
ter uspesna to uz zaleZi iba od vis.

Najprv si zvolime ldroven seba a
aroven protivnika. Svoju droven na-
stavime tak, Ze si vyberieme hod-
nosl, na aki sa citime (LIEUTNAT,
CAPTAIN, COMMANDER). Uro-
ven protivnika vyberieme z nasle-
dovnych moznosti: TRAINING,
TARGET, ULTIMATUM, SAUVE-
TAGE, ASSAULT.

Specidlna jednotka mé Siestich
ludi, z toho traja su urceni na to,
aby kryli svojich Tudi zvonku. Na
tento ucel musia zaujal bojoveé pozi-
ktoré sa uréené krizikom na
mape (mapu okolia velvyslanectva
dostali spolu s rozkazom).

cle,

sme

ot e ——

Traja vojaci DELTA, ECHO a MIKE
idi teda zaujal pozicie pre ostrelo-
vanie velvyslanectva, ale pritom sa
musia vyhybaf streldm teroristov,
ktoré neustile pozoruji okolie a vy-
strelia vzdy, ked zbadaju podozrivy
pohyb. Vojaci mdzu kracat, lezaf,
plazif sa, robif kotrmelce, skdkaf za
mur alebo v pripade potreby sa

mozu schoval do vchodu v niekto-
rom dome vedla cesty.

AT

Ked vojaci obsadia predpisané
pozicie, nad velvyslanectvo prileti
vrtulnik. Z vrtulnika sa spusti lano
a na strechu velvyslanectva sa
spustaju d'al§i traja vojaci: HOTEL,
TANGO a BRAVO,

Vojaci, ktori boli vysadeni na
strechu, st vyzbrojeni okrem zbrani
aj lanom a horolezeckymi poméocka-
mi, pomocou ktorych sa mdzu na
povel spusfat zo strechy. Ich oblece-

INFOGRAMES

nic je Specidlne upravené tak, aby

sa mohli bez zranenia dostat do-
vnltra cez zatvorené okno.

Vajst akékolvek
okno na hociktorom poschodi. Staéi,
ak sa nastavime do pribliZne rovna-
kej vysSky, ako je okennd tabufa,
odrazime sa od steny a rozkopeme
nohami okno. Pustime sa lana, vy-
tinshneme samopal a zatneme odstre-
fovaf teroristov. Pri strelbe musime
byf pohotovi a odviZni, pretoze ked
nezastrelime my ich, zastrelia oni
nds. NajzlozitejSie je odstrelif tych
teroristov, ktorf drzia pred sebou
velvyslanca ako rukojemnika. Ak
nemdme presni muiku, zastrelime
aj velvyslanca a celd misia je strate-
na.

Ked chceme HOSTAGES vyhrat,
musime zastrelif v8etkych teroristov
a zachranif vEetkych pracovnikov
velvyslanectva bez vynimky. V tejto
hre je treba ocenif fantasticka grafi-
ku a nemenej dobré zvuky,

mozeme cez

._\.'].'g"‘.
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STAR MICRONICS CO.,
LTD.

Medzi najdélezitejsie a naj-
praktickejSic periférie osobnych po-
¢itatov patria nepochybne najmi
tlaciarne. Bez tlaciarne sa sndd zao-
bidu iba ti uzivatelia, ktorym ide iba
o hry. Doneddvna boli v8etky tla-
ciarne pre nadinca takmer nedostup-
né, pretoze sa nepredavali v nadej
maloobchodnej sieti. Po otvoreni

Znaky: ASCII 96 znakov
International 16 sad

IBM special 111 znakov

IBM block graphic 50 znakoy
IBM code page 6 sdd
Download 255 znakov

Rozmery matice: 9% 11 (Draft)
[8%23 (NLQ)

Rychlost posuvu papiera: 2.9 palcov
za sekundu (max.)

Pocet kopii: original + max. 3 kopie
Maximadlna velkost bufferu:
bez Download 16kB

s Download 1 riadok

Emuldcie: EPSON FX-850

Vonkajdia softwarova podpora -
Kedze LC-200 je kompatibilnd s
tla¢iarnami Epson a IBM, pracuje
tiez s programami, ktoré podporuji
tieto tlaciarne. Je to mnoZstvo tex-
tovych editorov, grafickych progra-
mov a velkych programovych bali-
kov.

Jednoduché ovlidanie - usku-
toéhuje sa pomocou piatich tlacéi-
tiek.

Praktickd udrzba - kazeta s pis-
kou sa da vymeni( za par sekind.

Velky vyber typoy pisma a
hustoty pisma - tla¢iaren LC-200
md jeden Draft font, jeden High-
Speed Draft font, Styri NLQ fonty
(Courier, Sanserif, Orator a Script)
a italiku pre vietky typy. Okrem
toho dokdze tlacit zhustenym pis-
mom, hrubym pismom, dvojnisobne
velkym pismom a
velkym pismom.

Stvornasobne

STAR LC 200

Dot Matrix Printer

hranic sa tento problém rychlo od-
stranil, takZe uZivatel ovi zostavaju
uz iba dva problémy: mat dostatok
financii a spravny vyber tlaciarne.
Vzhladom na cenu a moZnosti je
podla mdjho ndzoru najvyhodnejsia
osemfarebnda tlafiaren japonskej
vyroby STAR LC-200. Cena tejto
tlaciarne je momentdlne okolo
10000 K¢s, ¢o je na farebnua tlacia-
ren mimoriadne prijatelnd a lakava
suma.

Informacny blok o LC-200 za-
c¢neme technickymi §pecifikdciami;

Typ tlaciarne: ihlickovi

Pocet ihliciek: 9

Zivotnost hlavy: 10 miliénov zna-
kov

L/6,

Riadkovanie: 1/8, n/72, n/216

palcov

Rychlost tlace:

PICA ELITE

High-Speed 200 zn/s 225 zn/s
Draft 150 zn/s 180 zn/s

NLQ 37.5 zn/s 45 zn/s
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EPSON EX-800 (pre farby)
IBM Proprinter 11

Interface: Centronics
alebo RS 232C (sériovyy)

(paralelny),

Typ pdsky: Monochrome (len Cier-
na)

Color (Cierna, Cervend, modra, fia-
lovi, ZItd, oranzova, zelend)

Zivotnost . pdsky: Monochrome
(ZX9) - 3 milény znakov
Color (ZX9 CL) - 1 milién znakov

Rozmery tlaciarne: 440%334%135

mm
Hmotnosf tlaciarne: 6.3 kg
Napdjanie: 220 V/50 Hz

Okrem technickych Specifikdcii
uddva vyrobca eSte dalSie vyhody
tejto tlacjarne:

Tlaciaren LC 200 je wurcend
najmi majitelom pocitaca [BM PC.
O tom, ako pripojif LC-200 k tomu-
to poéitacu, pojedndva Siesta kapito-
la uZivatelskej prirucky. Tlaciaren
je samozrejme mozné pripojit aj k
ostatnym pocitacom (COMMODO-
RE 64, AMSTRAD CPC 464 alebo
6128, SINCLAIR ZX SPECTRUM
48 alebo 128, AMIGA a ATARI ST).

Vzhladom na to, Ze na 8-bitové
pocitate nie sd rozsirené ovlddacie
rutiny (drivery) na farebnd tlaé,
firma DATEL preddva tlaciaren LC-
200 spolu s tymito programami, pri-
padne aj s interfejsom Centronics.
Tieto komplety: su cenovo velmi
pristupné¢, ba dokonca aj lacnejSie,

ako samotnd tlatiaren LC-200 v
beznom obchode.
Tlatiaren LC-200 som mal

moZnost vidiel v previdzke a musim
povedal, Ze som bol prijemne
prekvapeny vysokou kvalitou najmé
farebnej tlace. Ak je Zivotnost pasky

naozaj takda, ako uddva vyrobca,
potom bude kipa LC-200 urcite
vyhodna investicia.

-yves-



JULIAN GOLLOP

Poznite stolnd hru DUNGEONS
& DRAGONS? Predpokladdam, ze
viicSine Citatelov je tento pojem cel-
kom nezndmy. Som viak presved-
teny, Ze sa ndjdu mnohi, Ktorl o
tejto uspeSnej hre maji aspon zd-
kladn¢ vedomosti. Prave im, priaz-
niveom Dungeons & Dragons, je
urceny tento Eldnok.

CHAOS je jeden z mnohych po-
kusoy o pocéitatovii  konverziu
Dungeons & Dragons. Nosnd idea
hry je suboj Carodejnikov. Caro-
dejnikove prednosti sa nedaji po-
sudzovaf vyhradne podPa jeho para-
metrov, ale aj podla toho, ¢o dokaze
vycaroval, Specifickou vlastnosfou
tejto hry je akysi rozny stupen cha-
osu, Existuje tu stupnica, ktord vy-
hodnocuje stay hry ako vicsi ¢i
mensi chaos, alebo poriadok. Tato
hodnota ma vplyv na tspeinost &a-
rovania.

sa rozplynie. DalSie delenie priser

Jeszivy, mrtvy, nemitvy. Medzi zivé

patria napriklad elf, alebo wvydra.
Mrftve st vietky prifery, ktoré niek
to stihol zabif. Podstatné jé, Zze sa
daji ozivit kizlom RAISE DEAD.
Nemrtvi st napriklad duch, upir,
alebo kostlivec, Doélezité je to, Ze
nemftvy sa maze bif s hoeikym, za-
tial ¢o Zzivy iba so zivymi. Ziva pri-
Sera nemoze ublizit mrtvej prisere.
Dalgia skupina kdziel umoZiuje vy-
Caroval zbrane. MAGIC ARMOUR
vycaruje carodejny pancier,
MAGIC SHIELD ¢arodejny §tit,
MAGIC KNIFE ¢arodejni dyku,
MAGIC SWORD carodejny med a
MAGIC BOW ¢arodejny luk. Ina
skupina kudziel umoZiuje robif ka-

tastrofy, napriklad MAGIC
LIGHTNING vygeneruje  blesk,
MAGIC  FIRE zaloZi poZiar a

TURMOIL sposobi nové rozmiest-
nenie vietkyeh postav. Do tejto sku-
piny kiziel patria aj G&inné kizla
GOOEY BLOB a MAGIC BOLT.

Co moze carodejnik vycarovaf?
Iba to. ktoré kizla ma k dispizicii.
Prvid skupina si prisery, Caroval
mozeme skutoéné priSery, alebo ich
tlazie. izie maju ta vyhodu, 7e sa
vidy podaria. Ich velkou nevyhodou

Je. Ze ak nepriatelsky carodenik
pouzije kizlo DISBELIEVE, ilizia

Carodejnik moze za normilnych
okolnosti akurdt chodif po zemi, ale
ked sa mu podari kuzlo MAGIC
WINGS, mdze aj lietaf a Ziadni pe
§laci mu neublizia. Kto md rid de-
fenzivnu taktiku, moze staval miry
kizlom WALL, alebo zamky kiizla-

mi. DARK CASTLE, alebo DARK
CITADEL.

Osobitni skupino tvoria kuzla,
Ktorymi sa dd na dialku odoberat
Zivomna energia.  Su to DARK
POWER, DECREE, VENGE-
ANCE a JUSTICE. Ich utinok je
najlepsie vyskagal v praxi.

Velmi zaujimavé je kizlo SHA-
DOW WOOD. Ked sa tarodejnik
schovi pod niektory strom, po pir
fahoch mu pribudne nové kizlo a
strom zmizne., Ked sa viak k na§mu
stromu priblizi nepriatel, strom s
nim zacne bojoval! Zostiva eéte
kiizlo SUBVERSION. Ak sa podari,
mbézeme. nim  ziskal nepriateloyu
priseru pod svoju kontrolu,

Aj ked je CHAOS iba jednoobra-
zovkovi hra, je nesmicrne zaujima-
vid. Dd sa hrat celé mesiace. Gralika
Je farebnd, a dokonca aj animovand.
Velmi cenny je tiez fakl, Ze hru
CHAOS mé7e hral jeden az osem
hricov naraz. Zaujimavé je to, Ze
potftaé moze ovladaf viacerych ¢a-
rodejnikov, takze jeden hri¢ méze
hrat napriklad proti siedmim Earo-
dejnfkom. Je to do konca FahSie ako
hra proti jednému, pretoze polita-
com ovladani carodejnici sa ¢asto
vymlitia medzi sebou.

~yVes§-

DIDAKTIK
SPECTRUM

85 % 91 %
89 %
939 | 99 9



DELPHINE SOFTWARE

Chcel by si sa stat hrdinom zo
sci-fi pribehu? Chcel by si cestovat
v C¢ase do minulosti a budicnosti?
Cheel by si zachratovafl zem pred
krvilatnou  civilizdciou  mimo-
zemifanov z kozmu? AK sd tvoje
odpovede na vietky tri predodlé
otdzky kladné, potom ti uz neostdva
naozaj ni¢ iné, ako si zohnaf hru
FUTURE WARS, v ktorej to vietko
zazijes takmer rovnako ako v sku-
tocnosti.

Tvoj pribeh zacina vel'mi v8edne.
Pracuje$ ako umyval okien v jed-
nom obrovskom koncerne. Stoji§ na
vysokozdviznej ploSine, zavesenej
na mrakodrape a vykondvad svoju
kazdodenni, nie moc zabavnu
pracu. Viom sa olvori okno nad
tebou a v lom sa objavi zndma silu-
eta. Je to Ed, tvoj &f. Nemds§ rad
ked -takto na teba dohliada a preto
cely znervoznied. A sakra. ESte aj
toto. Znervézneny prisnym pohla-
dom 8éfa zakopnes o vedro s vodou,
ktoré sa prevrhne a vyleje. Teraz to
schytdm - pomyslig si. A nemylis$ sa.
Taky prival naddvok, aky sa na teba
zvrchu sype, si uz ddavno nepocul.
Akondhle 8¢ zmizne z okna, rozho-
duje§ sa. U tejto mizernej spo-
lo¢nosti uZ pracoval nebudes. A
svoje rozhodnutie ihned zacinas
menif v éin:

Zober prizdne vedro (EMPTY

BUCKET). Preskimaj VYS0-
kozdviznu ploginu (SCAFFOL-

DING) a objavi§ ovladaciu skrinku.
S na nej dve tlaéitka. Stlaé cervené
tla¢itko (RED BUTTON) a ploSina
sa dd do pohybu. PoCkaj, kym neza-
stavi, podid k pootvorenému oknu
(WINDOW) a otvor ho. Vojdi do
budovy. Akonihle vkroé¢is na kobe-
rec, uciti§ cosi pod nohami. Nadvih-
ni koberec (CARPET) a zober klié
(KEY), ktory je pod nim schovany.
Preskimaj odpadkovy koS (WASTE-
PAPER BASKET) v rohu miestnos-
ti. Ndjdes v nom igelitovi tasku
(PLASTIC BAG). Zober ju a vojdi
do kipelne. Otvor skrinku na stene
(CUPBOARD) a zober z nej sprej
proti hmyzu (INSECTICIDE). Otvor
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FUTURE

(V minulom Cisle zapracoval redakcny Skriatok a vymenil ndm
16-tu stranu. Prosime Citatelov o prepdcenie.)

dvere na zachod (DOOR TO W.C.) a
preskumaj pozorne podlahu. Po
chvili najdes mali ¢ervend zdstavku
(LITTLE FLAG). Zober ju a vydi z
kipelne. Z miestnosti do ktorej si
vosiel, vedi von dvoje dvere. Skis

jedny z nich otvorif. Akondhle to

urobhis, v dverdch sa objavi tvoj Séf
a nahdna fa naspil do price. Nevadi,

chanizmus tajnych dveri, Mapa sa
odsunie a odkryje otvor, Vojdi dnu.
Akondhle sa ocitned v malej
vedlajSej miestnosti, strop sa zacne
znizoval a hrozi, Ze fa rozpuéi.
Preto bleskurychlo preskimaj cisel-
nti klavesnicu (NUMBERED KE-
YPAD) v drovni tvojich ramien.
Mas len niekolko sekind na to, aby

(TIME TRAVELLERS)

skis to inak. Vraf sa do kapelne,
pouzi prazdne vedro s umyvadlom
(SINK) a to sa naplni vodou. Teraz
chod ku dveram 2z ktorych pred
chvilou vykukoval Ed a poloz na ne
vedro s vodou (FULL BUCKET).
Prejdi ku druhym dverdm a otvor
ich. Séf zafuje vrznutie pantoy,
otvori dvere, aby fa znovu pocasto-
val naddvkami, no uz to nestihne.
Kybel s vodou mu padne presne na
hlavu. Vyuzi séfovi momentdlnu
indispoziciu, rychlo vbehni do otvo-
renych dveri a zniitra ich za sebou
zavri. Pomocou klucéa otvor druhu

skrinku zfava (CUPBOARD). Vnit-
ri ndjded pisaci stroj, Preskimaj ho
a najdes v nom pasku, na ktorej je
vytlacené sériové Cislo. Toto si po-
rorne odpf§ a podidi k pisaciemu
stolu. Otvor zasuvku (DRAWER) a
vyber z nej Stos papierov (SHEAF

OF PAPER). Zavri zdsuvku a
preskiimaj mapu na stene (MAP).
Na jej detaile najdes po chvili malad
dierku (LITTLE HOLE). Zasui do
nej mala zdastavku, ¢im spusti§ me-

si na nej vytukal ciselny kéd z pisa-
cieho stroja. Ak sa ti to podari v&as,
drtiace zariadenie sa zastavi a Ly
mézes vojst do dveri, ktoré sa otvo-
ria. Ocitnes sa v zdhadnej miestnos-
ti s eSte podivnejSim zariadenim.
Uprostred miestnosti je nezndami
pristroj (MACHINE). VloZ papiere,
ktoré mas u seba do otvoru (OPE-
NING) v jeho boku. Stlac zelené
tla¢itko (GREEN BUTTON). Na
prvy pohlad sa nestane ni¢, iba
pristroj zacne temne hulal, Stlac
¢ervené tlacitko (RED BUTTON) a
z boku pristroja vypadni dokumen-
ty (DOCUMENTS). Ziroveii sa
v8ak spusti i velmi hluéné poplasné
zariadenie. Zober rychlo dokumenty
a bez medzi dva svetelné kruhy na
strope. Nieto zaSumi,
okolité predmety sa zaéni rozmaza-
val a zrazu nevidi§ vobec nic.

zemi a4 na

Ked sa okolie zaéne znovu za-
ostrovatl, neveri§ vlastnym ociam.
Po miestnosti, v ktorej si efte pred
chvilou stal, ani vidu a v8ade na-
okolo sa rozprestiera modciar.
Opatrne prejdi po pdsiku pevne]
pody dolava, aZz na miesto, kde ti

cestu  zahata kfdel moskytov
(MOSQUITOES). PouZi sprej a
moskyti  zdeseni odletia na pri-

jemnejSie miesto. Takmer tpne na
lave] strane mociara zbadd§ na zemi
¢osi ligotavé (GLINT OF LIGHT).
Zober to zo zeme a zisli§, Ze je to
privesok so zaujimavym atomickym
motivom (PENDANT). Prejdi dalej
viavo, Tu mociar mizne a nahradi
ho pekny travnaty breh jazera.
Preskiumaj korene stromu vlavo a



WARS

li pribehne Lo Ann a popravu zasta-
vi. V3etko sa vysvetli a ty si
oboznimeny s dal§imi  krokmi,
ktoré chystaju zakerni Crughoni. A
ti vymysleli naozaj velmi nebez-
pecny plin. V hlboke] minulosti
sposobili  genetickymi  zdsahmi
vznik a premnoZenie sa obrovskych
jasterov. Hrozi, ze jaSteri ovladnu
postupne celd zem a éra ludstva sa
ani nikdy nezacne. Galaktickd rada
viak proti tomu vymyslela obranu.
Pomocou  vybuchu  obrovskych
nialozi nepredstavitelnej sily sposo-
bi vychylenie zeme zo svojej osi,
zmenu gravitdacie a tym aj zanik ple-
mena jasterov. Naloze uz boli pri-
chystané a zdalo sa, Ze v8etko dobre
dopadne, no Crughoni sa o celom
pline na posledni chvilu dozvedeli
a snaZzia sa ho prekazif. Lo’Ann im
v tom ma zabrdnif. Nevdhad ani
chvilu a prihlasi§ sa na nebezpecnu
vypravu spolu s nou. Nestracate cas
a vchadzate do stroja ¢asu. Okolie
S8 Znovu rozmaze ...

...nachadzas sa spolu s Lo’Ann v

hibokom praveku, 65 milionov
rokov dozadu. Obklopuje vis velka
sien bizardnej jaskyne. Nie je viak
¢as na obdivovanie jej kris. Treba
konat, kym nebude neskoro. Lo’ Ann
ti podava velmi kvalitni zbraf - pis-
tol' na stlaceny vzduch. Prejdite
spolu doTava a zbaddte raketoplin
Crughonov. Crughoni sa prave
snazia odstranit rozbusky z ndloZi,
ktoré si zapustené do skalného pre-
visu. Po chvili vds zbadajui a rozpi-
ta sa nelitostny boj. Pri striefani sa
stistreduj hlavne na Crughonov pri
raketopliane, ktorych opticky zame-
riava¢ oznacuje ako nebezpeénych

(DANGER). Je to preto, lebo si v
dosahu ich zbrani. Ak sa ti podari
zastrelif ich velitela, ktory vydava
povely z lietajucej ploSiny, Crugho-
ni zostant bez velenia a potom ich
uz lahko porazis. A je po boji! - po-
mysli§ si ked palba utichne a uZz
chces zbran nazad do
ptzdra. No vtom sa ozve vystrel a
Lo"Ann ti padda k noham. Strielaji-
ceho Crughona, ktory sa ukryl na
raketopline skoli§ jednou ranou, ale
pomoze to Lo’Ann? Skloni§ sa nad
fu a zisti3, ze nasfastie eSte dycha.
Rychlo ju prehlfadaj a zober z jej
Stat tabletku (PILL) a privesok.
Pouzi privesok a ohldsi sa ti pocéitac
Albert T1. - sicast systému na cesto-
vanie v case. Pomocou neho sa ti
podari Lo’Ann prenies( do bu-
dicnosti a tak jej zachrdnit Zivot,
Akondhle je Lo'Ann v bezpedi,
chod k raketoplianu. Pri jeho vehode
lezi na zemi =zabity Crughonsky
dostojnik. Prezri ho a ndjdeS magne-
tickd kartu (MAGNETIC CARD).
Zober ju a vojdi do raketoplanu.
Vloz magneticki Kkartu do citaca
magnetickych kariet (CARD RE-
ADER) na stene pri dverdch, ¢im sa
ti podarf uviest do chodu systém ra-
ketoplanu. Chod ku hybernizdtoru
(CASE) a otvor ho. Zober Saty
(GARMENT), ktoré v nom leZia a
prehod ich cez kameru (VIDEOCA-
MERA). Ked si sa takto ochranil
pred cudzim zrakom, lahni si do hy-
bernizdtoru a zavri ho. Automaticky
riadiaci systém rakotopldanu fa uve-
die do hybernizaéného spanku. Za-
kial ty zotrviva$ v hlbokom bezve-
domi, palubny pocita¢ dovedie rake-
toplan spolahlivo cez hyperpriestor
az na hlavni kozmicku zdkladiu
Crughonov,

rasunuf

Akondhle sa zobudi§ a hyberni-
zdtor sa otvori, rychlo sa postav
vedla dveri. Ked'7ze je kamera zakry-
td, Crughoni nevidia, kto ich to
vlastne priSiel navstivil. Preto sa
dvaja z nich idd presvedéif na
vlastné oci.

Len ¢o sa zac¢ni otvaral dvere,
zhltni tabletku, ktort si nadiel u
Lo’Ann. T fa na chvilu spravi nevi-
ditelnym. AvSak musi§ byf velmi
rychly, lebo jej Gc¢inok trvd len nie-

kolko sekiund. Pokial vyjaveni
Crughoni civia do prazdnej kabiny,
ty sa im rychlo preSmykni poza
chrbédt a zbehni po schodoch dole.
Tu musi§ opatrne prejst okolo strize
tak, aby si sa jej nedotkol a vbehnif
za bedne v popredi vlavo. Ak si si
vietko dobre vypocital, dcinok
tabletky pominie az vtedy, ked (a
pred pohladom Crughonov uz bez-
pecne chrini  hromada velkych
bedni. Prejdi k tej bedni, ktora je
najviac vlfavo (BOX) a otvor ju.
Vojdi dnu a pre istotu za sebou za-
buchni jej vrchndk. Cez tajny prie-
chod sa dostane§ do akéhosi skladis-
ka, kde sa ti cez medajléon opit
prihldsi Albert II. Vysvetli ti, Ze
kozmickd zdkladia Crughonov mi o
chvilu vyletiet do wvzduchu. Mis
presne 6 mintt na to, aby si sa do-
stal do riadiaceho centra, tam vsu-
nul magnetickd kartu do poéitaca a
dobehol naspit do hangdru, kde
stoji  zachranny kozmicky ¢ln,
ktorym sa dostane$ do bezpectia.
Vydi teda cez dvere von a mozes§
zacal hladaf riadiace centrum. Nie
je to vdbec jednoduché, pretoze
Crughonsky kozmicky komplex je
velmi komplikovany a naviac siu
priechody a rebriky na mnohych
miestach uz znitené.

Ak sa ti napriek tomu podari
splnif aj tdto poslednd dlohu a do-
staned sa a? ku kozmickému &lnu,

tvoje dobrodruzstvo sa §fastlivo
konci. V zachrannom module opus-
tad rozpaddvajicu sa kozmicki za-

kladiiu krvilaénych Crughonov a
vonku uz na teba caka flotila
kozmickych lodi pozemsfanov s

Lo’ Ann na palube jednej z nich. A
¢o je hlavné, kdesi v hlbokej minu-
losti jednou modrou planétou otra-
sie mohutny vybuch, ktory navzdy
ukonéi vek jaSterov. Zafina sa éra
cicavcov a s nimi aj ich koruny -
¢loveka.

-luis-

AMIGA
ATARI ST
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ULTRASOFT
(A.LUDROVSKY)

Dal%ou moznou aplikdciou domd-
ccho pocitaca je vyuka cudzich ja-
zykov. MANTRIK je systém prive
na vyuku cudzich jazykov. Vyuziva
netradi¢nua joginsku metédu Ktord sa
volda MANTRA. Jednd sa o rozklad
viet na slovd a slov na pfsmend.
Tdato metoda umoziiuje dosahovafl
prekvapivo rychle napredovanie vo
vyuke jazykov.

Programovy balik Mantrik po-
zostava 2 programoyv zdakladnej
vyuky ANGLICKY 1,2, NEMEC-
KY 1,2, ktoré obsahuju najpouziva-
nejfie frazy a vyrazy pouZivané pri
beznom styku s cudzincami, Dulcj
systém obsahuje dvojicu programoy
MANTRIK-EDITOR a MANTRIK
-PROFESOR, ktoré umoznuju tvor-
bu vlastnych vyukovych programov
a ich preskiSanie. Oproti progra-
mom zdkladnej vyuky je program
PROFESOR ovela variabilnejsi
Umoznuje pruzne menif charakter
vyuky a jej niarocnost.

Programy zikladnej vyuky nem-
¢iny, angliCtiny umoZiuju viacero
vyucovacich tém. Vyberaji sa kla-
vesmi | az 9. Volba 0 nevyucuje,
ale sliZi k zdveretnému preskdSaniu
zo vietkych tém. Vyber viet je v
tomto pripade nihodny, ¢o trochu
2ZvySuje obtiaznosf. Pri vybere témy
[ az 9 bude program vypisoval
cudzojazycné vely a ich preklad.
Vypis prebieha postupne od zaciat-
ku. Vyuka zacne az viedy, ked stla-
¢ime kldves '." (bodka). Tymto spo-
sobom je moZzné organizoval vyuku
v rimci jednej témy a preskodit
vety, ktoré uz pozname. Vypis viet
sa da urychlit stlacenim klavesu
'ENTER’;

Ulohou S$tudenta pri vyuke je
spravne dopliaf chybajiice pismend
a od 15 bodov vysSSie chybajuce
slovia do viet. Spravna odpoved je
hodnotend jednym bodom. Cielom
Studenta si také vedomosti, aby do-
siahol 30 bodov. To viak vdbec nie
je jednoduché, pretoze za zlhi odpo-
ved program odpocita dva body.

18

Obtiaznost vyuky sa zvyduje
spolu s nadobudnutymi vedomosfa-
mi. Cim viac bodov Studujdci do-
siahne, tym viac pismen, resp. slov
program vynechdva, Od 25 bodov
vys$§ie treba doplitat  chybajice
slovid v spravnom slovoslede.

f) ¢as vopred vypisanych viet v
sekundich - ked zaddme ¢islo viic-
Sic ako nula, vety sa budi vopred
vypisoval na tento ¢as. Ked zadame
nulu, vety budi zobrazované neko-
netne dlho. Zmenia sa az po stlate-
ni kldvesu "ENTER’.

MANTRIK

Vyuku mozno ukon€if, ak na-
miesto odpovede zadidme bodku *.°
Potom program vypise kratke
hodnotenie a vrati sa k vyberu tém.

Ak si chceme vytvorit vlastné
vyukové lekcie, siahneme po pro-
grame EDITOR. Kapacita vyukové-
ho siboru vytvoreného v Editore
moze byl maximdlne 28690 bajlov.
Jednotlivé funkcie sa aktivuji stla-
¢enim prisluného klavesu. Editor
obsahuje funkcie pre opericie s ve-
tami (zdpis viet, vypis viet, oprava
vely, vymazanie vety a vyhladanie
vety) a so sibormi (triedenie subo-
ru, vymazanie suboru, nahratie su-
boru, pripojenie suboru, uloZenie
stiboru a tla¢ siboru).

Ked sa ndm podari GspeSne vy-
tvorit novy vyukovy subor, ulozime
ho na kazetu, Potom siahneme po
programe PROFESOR, s pomocou
ktorého modzeme pouzival siibory
vylvorené v Editore. Profesor je
podobny program ako zdakladné
vyukové programy angli¢tiny, nem-
ciny s tym rozdielom, ze sa da mo-
difikoval. NastaviteInych je celkovo
11 parametrov, ktorymi sa did menit
charakter vyuky a jej naroénost. Na-
stavenie parametrov sa aktivuje kla-
vesom “p

a) vyuka doplianim pismen,
slov, mix - volime, ¢i sa budi do-
plitaf len pismend, len slovd, alebo
obidvoje podTla velkosti vety.

b) vylicenie viet - volime. &i
maju byl vety po sprivnej odpovedi
vytadené, alebo nie.

¢) nahodny vyber - tento parame-
ter rozhoduje, ¢i maju byf vety do
vyuky zaradované nidhodne, alebo v
tom poradi, v akom boli zaddvané.

d) obrdtenie vyuky - program
méze pozadoval dopliianie cudzoja-
zyénych vyrazov, alebo naopak do-
plhanie  slovenskych, pripadne
Cceskych vyrazov.

e) maximum vopred vypisanych
viet - ked zaddme Cislo vicsie od
nuly, obmedzime pocet viet, ktoré
budi vypisované pred skdsanim.
Ked zaddme nulu, vety sa vopred
vypisoval nebudua.

g) Cas na vloZenie znaku v se-
kundich - ked vlozime ¢islo viicsie
ako nula, program bude cakart urce-
ni dobu na stlacenie klavesu. Ak
kldaves nebude stlateny v uréenom
¢ase, program vyhodnoti odpoved
ako zli. Ked do tohto parametra za-
diame nulu, odpoved nebude ¢asovo
obmedzend.

h) minimilny poéet vynechanych
pismen, resp. slov - zadiame ¢&islo,
ktoré pozadujeme ako dolnd hranicu
vynechdvania,

i) maximilny pocet vynechanych
pismen, resp. slov - zaddme ¢&islo,
ktoré pozadujeme ako hornd hranicu
vynechdvania

J) slovosled od bodov - parame-
ter pozaduje &islo v rozpiti od 1 do
30. Po dosiahnuti nami urceného
poctu bodov bude program vyzado-
val doplitanie slov v spravnom slo-
voslede.

k) poet viet v cykle - parameter
vyzaduje cislo v rozpiiti od | do
255. Tento parameter umoziuje vy-
tviaraf obmedzeny okruh viet vyuky.

Nahratie stiboru sa aktivuje kla-
vesom 'l

-pouzival sa daji vyhradne sibo-
ry typu MANTRIK

-nahravanie prebieha rychlostou
2400 baudov tak., ako ho zazname-
nal Editor,

Vyuka sa aktivuje kldvesom "v'.
Ked chceme vidiel, ako sa maju za-
dival pismend s mikCenmi a
diznami, stlaéime kldves 'n’.

Suabor programov MANTRIK sa
di hodnotif vel'mi fazko, pretoze nic
podobného neexistuje a kde
konkurencie, tam niet s &im
rovndaval. Nipad je to podla mdjho
nazoru velmi dobry, ale programd-
torskd strianka nie je az tak oslniva.
DIh&im pouzivanim sa zistilo, ze je
tu aj nieckolko chyb. Myslim Ze by
vobec nezadkodilo, keby wvznikla
novd, vylepsend verzia tohto progra-
.

niet
po-

-yves-



Mite radi rozpravky? Ak dno.
mobzete siahnut napriklad po hre
THANATOS. Na trh ho uviedla v
roku 1986 firma DURELL. Autorom
je Mike RICHARDSON, zndmy
svojimi obrovitymi hrami SABO-
TEUR 2, ¢&i TURBO ESPRIT. Ako
to Mike robil, Ze sa mu ticto hry
zmestili do obycajného  Spectra
48kB? Zrejme to nevedia ani dnedni
programdtori, pretoze spravidla
kaZdd slu$nid novd hra ma niekolko
dohravok.

Vrdfme sa ale kK Thanatosu. Kto
je Thanatos? MoZno budete prekva-
peni, ale Thanatos je vtikojaSter.
Vyzorovo pripomina veljastery,
ktori Zili na nafej Zemi v obdobf
trefohdr. YiwdkojaStery nestretavame
kazdy den, preto si povedzme, aké
maji vlastnosti. Dokdzu chodif, lie-
tat, pliavaf, chrlif ohein a braf pred-
mety do pazirov. MoZno dokdzu aj

dostane, tym mu srdce bije rychlej-
Sie, Ked pulz srdca presiahne uréitd
hranicu, vtdkojadter zahynie. V pra-
vej Casti informacného panelu vidi-
me pohar krvi. Ked vtikojaster chrli
ohen, z tejto krvi ubiida.

Ndamet na vytvorenie Thanatosa
¢erpal autor z rozpravok. Ci z jed-
nej, alebo viacerych, tazko povedat
napriek tomu, Ze som hru vyhral.
KaZdopddne vtikojaster nic je
nijaky samoucelny prvok hry. Jeho
tlohou je prevazal istého princa.

ViakojaSter musi prejsf cez (ri
hrady. V prvom hrade musi ndjst
princa, pristdf na zem a dovolif
princovi nasadndf. V druhom hrade
treba opil pristiat, pretoze princ
potrebuje zdvihnuat zo zeme kluc. V
trefom hrade princa vysadime, ten
kMi¢om otvori trezor a vyberie 7
neho tajné listiny, V tomto momente
hra pre nas konci.

iné veci, ale v pocitatovom preve-
deni dokdzu iba toto. Ked uz sme
pri pacitacove] verzii, povedzme si.
¢o znamenaju symboly na informaé-
nom paneli. V jeho Tavej ¢asti vidi-
me srdce. Cim sa vtdkojaster viac
namdha, pripadne ¢im viac zdasahoy

Popisovany dej nie je pre samot-
ni hro podstatny. Princ si svoje po-
slanie plni automaticky a sam. Jedi-
nou nafou tlohou je doviest ho tam,
kam potrebuje a chranit ho. Ked sa
ndm stane, ze prine zahynie, vietko
je stratené a hra sa uz nedd vyhraf,

aj ked sa vtikojaSter te§i dobrému
zdraviu,

Graficka strdnka hry je velmi
dobrd. Vynikd najmid animicia via-
kojustera, ktory poésobi mimoriadne
prirodzenym dojmom. Este lepSia je
hratelmost, pretoze Thanatos stretne
mnozstvo roznych nepriatelov, pri-
¢om proti kazdému z nich je treba
uplatnit ind bojova taktiku, Zvuko-
vé efekty s tieZ dobré. Keby sa
nickomu zdala tato hra prili§ Tahka,
moze si ju sfazit zvolenim obtiaz-

nosti.
-yves-
ATARI XE XL
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2036: Vladovi STANCI-
KOVI z Trentianskej Teplej
robi problémy hra NIGHT
SHIFT, ktorej recenziu si
maZele precital v tomto Cisle.
Verzia pre Spectrum 48kB
méd velké mnozstvo dohri-
vok, preto je rdd, Ze sa mu
podarilo vobee spravne na-
hrat prvy level, Tam kde sa
hra zatina vidime Styri
kontrolky. Vedel by nickto z
vds, ¢o ktord kontrolka zna-
mend? Na ¢o shiZia jednotli-
vé predmety, ktoré maja
FREDDY alebo FIONA k
dispozicii? Vlado prisiel za-
tial' iba na to, ze ked' si vybe-
ric balon a stlaci kldves
"DOWN", mdze sa vyviest
hore. Ale na ¢o slizi rukavi-
ca, zapalka, alebo velky
kli¢, na to zatial neprisiel,

Velmi by ho tiez zauji-
malo, aké uréenic md bycikel
vedla kotla, Vladovi sa poda-
rilo vysadnaf na bycikel, ale
aj ked Sliapal do peddlov,
nespozoroval nijaky Géinok.
Dalej by ho zaujimalo, kedy
sa zapina popladnd siréna,
ktord je umiestnend vliavo od
panelu, na ktorom  si
pouzivané predmety a skore.
Poslednd  Vladova otdzka
smeruje k hlavnym postaviam
hry Night Shift. Ma FRED-
DY rovnaké vlastnosti ako

FIONNA, alebo nie? Mai
vyber nicktorého 2z nich

vplyv na dalsi priebeh hry,

alebo nie?

2037:Miroslay SYKORA
7z Podbrezovej sa velmi rdd
hrava simuldtory, najméi si-
mulatory lietadiel. Je majite-
fom hry F-19 Stealth Fighter
vo verzii pre ZX Spectrum
48kB. Bol velmi rad, ze sme
y Gisle 10791 uverejnili tabufl'-
ku pre identifikdciu lietadiel,
pretoze bez nej by mohol
hrat iba tréningovi misiu.

20

je vo veci

Problém je v tom, ze ovldda-
nie lietadla je prilis zloZité,
najmi pre toho, kto ani
nevie, aké moZnosti lietadlo
F-19 mi a teda nevie, aké
funkeie md v tejto hre hladat.
Miro dokdzal vzlietnuf, pre-
pimal pohlady z kabiny vpra-
vo a vlavo, ale nepochopil
efte mnoho wveci, napriklad
ako sa maji prepinal zbrane,
na C¢o jednotlivé zbranc
slazia, akym klavesom sa da
vystval a zastval podvozok,
ako si md prepinaf mapu,
atd.

Preto by bol velmi rad,
keby sa nasiel nickto, kto hru
F-19 dokonale poznd a nema
problémy s ovlidanim. Uvi-
tal by aj poznatky o jednot-
livych misidch. Preto ak si
prave vim uvedené zaleZitos-
ti jasné, napiSie ndm nieco o
F-19 do redakeie. Vitany
bude niclen popis ovlddania,
ale aj charakteristiky jednot-
livych misii. Uvitame sa-
mozrejme aj popisy hry na
iné pocitace, napriklad na
Commodore 64.

2038: Jin MRAZ 7 Bra-
tislavy si oblibil hru NE-

THERWORLD od firmy
HEWSON. Tito hra

umoziuje na zaciatku vyber
z cisel 1,5,9. Ticto ¢isla zna-
menaju  ¢islo  levelu, kde
chceme zacinaf. V nizsSich le-
veloch ide wvietko ako po
masle, pretoze Jano md ver-
ziu s nekone&nymi Zivotmi a
nekonecnym c¢asom. Potom
ale pride siedmy level...

Aby vietci pochopili, ¢o
treba si Ne-
therworld  popisat  trochu
bliz8ic. Hlavnd my§lienka
hry je mimoriadne jednodu-
cha, da sa povedal a7 trividl-
na. Pomocou fazko identifi-
kovatelného lietajiceho

AKO HRAT NIGHTSHIFT?
AKE SUMOZNOSTI F-19?

ZAHADA NETHERWORLDU

predmetu, (pravdepodobne je
to UFO) mame zbieral dia-
manty. Na informaénom pa-
neli vidime udaj, kolko dia-
mantov mame este pozbierat.
Ked tento udaj klesne na
nulu, mézeme postipil do
dalfiecho levelu. Pohyb v
jednotlivych sektoroch musi-
me Casto realizoval s pomo-
cou teleportoyv, pretoze viade
sa priamo  nedostaneme.
Velkost scktoru je v pomerne
prijatelnych medziach a tvar
je obdiznikovy, takze po
chvili lietania sa v sektore
celkom vyzniame. Dost tazko
sa moze staf, Ze by niektory
usek zostal neprebidany.

Ked sa viak Jano dostal
do siedmeho levelu, snazil sa
tak, ako wvo  vietkych
predchadzajucich, pozbieral
¢o najviac diamantov. Ked
vietky pozbieral, na paneli
svietilo este ¢islo 2. Hra teda
pozadovala ndjst efte dalSie
dva diamanty. Jano sa celé
hodiny  snazil este
ndjst, ale nepodarilo sa mu
to. Osobne je viak presved-
ceny, ze tam uz dalSie dia-
manly nie st, pretoze cely
sektor presiel niekolkokrat.
Zaujimavé je aj to, Ze Tov-
naky problém sa vyskytol aj
vtedy, ked hned na zaciatku
zvolil level €.9. Aj v tomio
leveli mu chybali dva dia-
manty k dspesnému koncu,

meto

Sti iba dve moznosti. Bud
je program firemne chybny a
vyzaduje vicst pocet diaman-
tov, nez ich ma k dispozicii,
alebo Jano na nieco zabudol,
Obe moZnosti prichadzaji do
tvahy. Prva preto, ze uz vela
programov priflo do predaja
s firemnymi chybami a druha
preto, lebo nie vsetky dia-
manty v hre si od zaciatku
diamantami. Yo vy§Sich le-
veloch ndjdeme niekolko

tmavych guli¢ick, Kktoré sa
daju posuvaf. V ich blizkosti
sa nachadza zariadenie tvaru
U, Ked spominant gulicku
dotlatime do tohto zariade-
nia, zmeni sa na diamant.

Na toto vietko uZz Jano
prisiel, ale aj ked vietky gu-
licky premenil na diamanty.
stile eSte dva chybali a v
sektore uz nebola ani jedna
gulicka schopnd onej trans-
formacie, ani Ziadny dia-
mant., Vzhladom na to, Ze nic
vietky diamanty beli od za-
¢iatku v 'diamantovom’ sta-
ve, je mozné, Zze este existuje
nejaky dalsi sposob ziskava-
nia a tvorby diamantov.

Netherworld ma nielen
vyborni  grafiku, ale aj
fantasticku hudbu a zvuky,
preto Jano dafa, Ze to nie je
pokazend hra a Ze sa bude
dat vyhral. Je to viak zatial
jedna velkd zdhada, ktord
nikto nevyriesil,

2039: Roman POLED-
NAK z Vranova nad Toplou
si oblubil hru GUNSHIP od
firmy MICROPROSE. Tento
simuldtor vrtulnika APA-
CHE sa mu paci viésmi, ako
TOMAHAWK, najmid po
grafickej strinke. Jeho prob-
lémy sa tiez tykaji najmi
ovlddania hry a popisu
jednotlivych misil. Tiez by
rad vedel, ¢ sa tato hra déd
hrat aj s joystickom typu
Kempston. Ked si totiz pri-
poji Interface s joystickom k
pocitadu, Gunship po nahrati
uvodnej casti zmrzne. Roma-
novi potom neostéva nic¢ iné,
iba resetoval poéitaé. Vie
niekto odpoved na tieto otaz-

ky?
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SHADOW OF THE
BEAST 2

Ked hra za¢ne, chodte doprava
dovtedy, pokial nestretnete prvého
divocha. Stlacte klavesu A (ASK) a
napi$te "TEN PINTS", Ziskate tym
nesmrtelnosf.,

STORMLORD

Ked je na obrazovke titulny
obrazok, napiste: "DRAGONBRID-
GE". Pocas hry potom stlacte pauzu
a klavesu L. Ziskate nesmrtelnost.

STRIDER

Hru zapauzujte klavesou F9,
Potom stlacte naraz klavesy HELP,
SHIFT a 1. Teraz si stlatenim kla-
ves | - 5 mozete vybraf drovei, do
ktorej sa cheete dostaf.

SUPER CARS

Pred vstupom do druhého levelu
napi§te namiesto mena "ODIE" a
pred vstupom do tretieho levelu na-
piste slovo "BIGC".

SUPER HANG ON

Najskor sa musite dostaf do ta-
bulky na prvé miesto. Ak sa Vam to
podari, napiite namiesto Vadeho
mena kod "7501". Akondhle sa
potom objavi tivodny obrdazok, stlac-
te naraz klavesy: CTRL, ALT, Z, T.
Y dalsom kole by ste teraz uz nema-
li mat problémy. Navyse. ked stlaci-
te Tava klavesu AMIGA, spusti sa
gulomet,

TURRICAN

Do tabulky najlepSich napiste
slovo "BLUESMOBIL", Ziskate 99
Zivotov,

IMPOSSAMOLE

Skiste napisal do tabulky vila-
zov niektoré z tychto mien:

HEINZ

OUCHOUCH

COMMANDO

JUGGELERS

ANNFRANK

LUMBERJACK

LAST DUEL

Klivesom 'F9' zastavte hru,
potom stlac¢te "HELP', "Left SHIFT'
a '1'. Teraz mozele pouZzil vSetky
funkéné klavesy na prechod z levelu
do levelu, pricom klives "8 zapina
nekonecné Zivoty.

INSANITY FIGHT

Naraz stlacte obidve tla¢itka na
mysi, 'FIRE’ a "L,

LED STORM

Napiste ‘DAVID BROAD-
HURST WANTS TO CHEAT’, Ne-
zabudnite pritom na medzery. Medzi
slovami md by({ jedna medzera a
medzi druhym a tretim slovom dve
medzery.

FLYING SHARK

Je niekolko moznosti, ako si
mozete hru zlahéit. Ked do tabulky
vifazov napisele "KD’, ziskate neko-
neéné zivoty. Ked napiiete "RAB’,
riskate nesmrtelnosf.

HYBRIS

Do tabulky vifazov sa zapiSte
ako 'COMMANDER’. Potom sa
moOzete ozbrojit klavesmi "F2' aZ
"F8’, teleportoval do dalSicho leve-
lu klivesom "F9' a ziskaf imunitu
klavesom 107,

FERNANDEZ MUST
DIE

Ked chcete tito hru pohodlne
vyhrat, zastavte ju a naklepte 'SPI-
NY NORMAN",

DRAGONSCAPE

Ked sa chcete teleportoval do
dalfiecho levelu, stlaéte klaves
*ALT’ spolu s klavesom 'CURSOR
DOWN",

EXOLON

Ak potrebujete nesmrtelnost,
podpiSte sa do tabulky najvySsich
skdre ako "AD ASTRA’.
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DRILLER

Na zaCiatku hry vidite pred
sebou maly domcek. Ked do neho
strelite minimalne 20-krat, namiesto
vo vozidle sa ocitnete v lietadle.

DARK SIDE

Ked uvidite obrazky s fotogra-
fiami programatorov, stlacte naraz
kldavesy '2°, "8" a 'FIRE™ na joystic-
ku.

CYBERNOID 1

Potrebujete nekonetné Zivoty?
Potom staci, ak napifete pri titulnej
obrazovke heslo "RAISTLIN’.

CYBERNOID 2

Postup je dplne rovnaky, ako v
prvom dieli, iba heslo je iné: "NEO-
CRONOMICON".

CHUBBY GRISTLE

Existuje velmi jednoduchy spo-
sob, ako ziskal nekonetné Zivoty.
Stac¢i na titulnej obrazovke napisat
heslo " BUUURRP’.

CLOWN’O’MANIA

Ked stlacite pocas hry "HELP®,
ziskate extra skoky a novia zidsobu
ziletiek.

DEFENDER OF THE
CROWN

Ked sa zacne nahrivaf obsah
druhej diskety, drzte stlaceny kldaves
"K', Potas hry potom nebudd ubu-
daf rytieri.

-l -

- yves -



ULTRASOFT (CYBEXLAB)

JET

V Cesko-Slovensku u# vzniklo
dosf velké mnoZstvo hier pre ZX
Spectrum. Bohuzial viiésina z nich
mé jeden spolotny menovatel,
ktorym je zli kvalita, Teraz v8ak ne-
chame zI€ hry stranou a pozrieme sa
na tie lepSie. Podla méjho ndzoru
najlep8ie hry, ktoré u nas vznikli, su
JET-STORY od firmy CYBEXLAB
a TETRIS 2 od firmy FUXOFT, Oba
programy je nesmierne (azké po-
rovadvaf , pretoZze ich ndmety sd
vel'mi rozdielne.

Pod ndzvom CYBEXLAB sa
skryva prazsky programdtor Miros-
lav FIDLER. V stGgasnosti je majite-
fom pocitaca Atari ST, ale pred pdr
rokmi, ked mal este ZX Spectrum

TTET "'==.-E.:—:.ﬂﬂ.#f""ss

-3 st

A

128, patril spolu s FrantiSkom
Fukom Kk najaktivnej$im programd-
torom hier aj systémovych progra-
mov. Zaujimavy je priave tento
Siroky zaber Fidlerovej tvorby. V
oblasti hier sa venoval nielen
akénym, ale aj textovym hram.
Akéné hry boli podlfa miia jeho
silnejsou strankou. Ved MAGLAXI-
ANS, STARFOX a JET-STORY sa
svojho ¢asu hravali Spektristi doslo-
va na celom svete, aj ked ticto hry
sa 8 vynimkou poslednej nikde ne-
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predavali. Pre iplnost spomeniem a]
najznimejsie textové hry firmy Cy-
bexlab: BELEGOST, EXOTER a
UPIR.

Idea hry JET-STORY je takito:
médme ndjst a eliminovaf vietky ne-
priatelské zdkladne, Ktoré sa na-
chidzaji vo velkom bludisku. Je to
obzvlaSl naroéna tloha, pretoZe blu-
disko md 128 miestnost{ (tolko ne-
maju ani mnohé nafe textové hry!).
Skoro by som zabudol na to najd6-
lezitejSie. Prostriedok, ktorym md-

me svoj ciel dosiahnuf, je mald ra-

ketka osobitnej konstrukcie.
Raketka moZno nie je celkom

spravny ndzov, ale nie som expert

na raketovi techniku, ani na iné
vzndSadld., Kazdopddne viak ma
tento stroj tri motory. Jeden je maly
a dva s velké. Na spodnej ¢asti ra-
ketky vidime jeden velky motor,
ktory pomdha prekondval gravitdciu
planéty a umoznuje let smerom
nahor, a jeden maly motor ktorého
tiloha je najmd vyvaZzovanie raketky,
aby tdto zostala v kazdom momente
vo vodorovnej polohe. leden velky
motor je aj v zadnej casti a
umoznuje raketke pohyb vpred.

Po obidvoch strandch raketky si
umiestnené gulometné hlavne. To
ale nie je jedind zbrai, ktorou moze
raketka bojovaf. Iej druhou zbrafiou
st raketové strely. Tieto strely nie
st automaticky riadené, ale zato im
mozeme udeloval rézne smery.

Y hornej casti obrazovky vidime
informacny panel, na ktorom mo-
zeme vidiet vietky potrebné ddaje,
ako si skdre, potet ndbojov, pocet
riadenych striel, mnoZstvo paliva a

§tit. Udaj stavu  $titu, oznacéeny
anglickym slovom SHIELD, uddva,
v akom stave je momentdlne nasa
raketka. Ked tento udaj klesne na
nulu, hra sa konéi,

Myslim si, Ze na JET-STORY je
najcennejSia hratelnost. Ved pri hre
nestaci iba davat pozor na stav 8titu,
ale aj na mnozstvo paliva a streliva,
K dobrej hratelnosti prispieva aj
pohyb nepriatefskych rakiet, ktory
je vel'mi rozmanity. Trochu horgie je
to s grafikou, ale jej jednoduchost
sa da ospravedlnif, Ved celd hra sa
zmesti naraz do Spectra 48kB, ¢o sa
dnes uz nevidi Casto. Priam vynika-
Jjuce je aj zvukové prevedenie, kto-
rého autorom nie je nikto iny, ako
FrantiSek Fuka, ktorého kvality nie

je treba zdbrazioval., MéZeme
cheief viac?
-y Ve s-
DIDAKTIK
SPECTRUM
88 % 82 %
84 %
90 % 83 %



AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2

Psygnosis

3. R-TYPE
Electric Dreams

4. NORTH & SOUTH
Infogrames

5. FUTURE WARS
Delphine Software

6. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. LAST NINJA 3
System 3

3. R-TYPE 2
Activision

9. OPERATION STEALTH
Delphine Software

10. LEMMINGS

Psygnosis

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
Svstem 3
2. MERCENARY
Novagen
3. COLOSSUS CHESS
CDS Software
4. STARQUAKE
Bubble Bus
. GAUNTLET
US Gold
6. LEADERBOARD
US Gold
7. ZORRO
Datasofi
8. FEUD
Bulldog

9. TAPPER:
US Gold

10. COLONY
Mastertronic

th

1. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

2. MYTH
System 3

3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

4. TETRIS 2
Ultrasoft ( Fuxoft)

5. HOSTAGES
Infogrames

6. HERO QUEST
Gremlin

7. FIGHTER BOMBER
Activision

8. NIGHT SHIFT
US Gold

9. SUPER MONACO GP
US Gold

10. SWITCHBLADE
Gremlin

1. GOLDEN AXE
Virgin

2. ST DRAGON
Storm

3. RAINBOW ISLANDS

Ocean

4. BATTLE COMMAND
Ocean

5. ELVIRA
Horrorsoft

6. GREMLINS 2
Elite
7. GAZZA 11
Empire
8. OFF ROAD RACER
Virgin
9. STRIDER 2
US Gold

10. RICK DANGEROUS 2
Micro Style

ATARI ST

Popularitu jednotliviich hier v CSFR
na réznych typoch domécich poéitadoy
ukazuji nafe rebricky. Poradie hier
mozete ovplyvnil aj Vy. Staéi, ked nim
poslete na koreSpondencnom listku iri
Vase momentidlne najoblibenejdie hry v
poradi. ako si ich cenite. Hra uvedend na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden, Na zd-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov podi-
tacov, piste ndm do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy kore$pondenény
listok musi byf oznaceny zretelnym népi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
Fa. Na zadna stranu uvedte typ poditaca
a VaSe poradie hier. KoreSpondenéné
listky posielajte na adresu redakcie.

1. LEMMINGS
Psygnosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Masters

3. R-TYPE 2
Activision

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Gremlin

6. GAZZA 2
Empire

7. KICK OFF 2
Anco

8. TURRICAN 2
Rainbow Arts

9. SW1V

Storm

10. MEGA TRAVELLER
Empire
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NAVOD Ku HRE

DURELL SOFTWARE

Cely pribeh zatina na morskom
pobreZi, Kolegovia zo §pecidlnej
jednotky nds vysadili z &lna v
blizkosti inkriminovanej budovy.
Jednd sa o tovdrefi na vyrobu drog a
nis ¢akd ndro¢nd udloha ochromit a
znemoznit daliu vyrobu nebezpeé-
nej litky, obstarat dokazovy male-
ridl a bezpeéne opustit objekt pomo-
cou pripraveného vrtulnika.

Prehliadnime si y3ak pred akciou
dokladne obrazovku, Okrem &asti,
kde je zobrazeny pohlad na celkovi
gitudeiu, sa dole nachddza niekolko
délezitych ukazovateloy,

Vlavo je okno zobrazujiice pred-
met, ktory drzime. Na zaciatku vidi-
me, Ze sme ozbrojeny hviezdicou,
no neskdr ndjdeme rovnako dobre
pozitelny kus tehly, nd6z alebo gra-
ndt.

Cerveny obdlZnik je stav nafej
energie. Cim vii¢§iu nakladacku do-
staneme, tym viac energie ubudne,
Ak viak nepohnute stojime, prebie-
ha znovu naCerpdvanie stratenej si-
ly.

Nad pdsom s energiou je vypisa-
nd struénd sprava o velkosti odme-
ny, ktord nds akd po dspeSnom
splneni dlohy, Suma v doldroch na-
rastd dmerne vynaloZenej ndmahe,

Vo Stvorei vpravo as nellitostne
ukrajuje z vyhradeného limitu, A na-
koniec tplne vpravo sa pravidelne
zobrazuje predmet, leZiaci v nasej
blizkosti, Stladenim klivesy FIRE
ho premiestnime do Favého okna a
az potom ho mdzme pouzit,

Nasledovny struény ndvod opi-
suje sled krokov v prvej trovni hry,
Je urcend zaciatoénikom (extremly
casy), V daldich dsmich faz§ich mi-
sidch si uz musi skiseny borec pora-
dif aj bez ndvodu,

Po opusteni nafukovacieho ¢lnu
sa vySplhime na mdélo a pokracuje-
me dlhou chodbou okolo strdZzneho
psa vpravo, Dorazime do koncovej
izby s hliadkou a psom vpravo.
Dobre si zafixujeme polohu tejto
izby, pretoZze sa sem budeme eite
vracal, Po  pravom rebriku ‘sa
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SABOTEUR

zoSmykneme do krdtkej prepojova-
cej chodby a vylezieme po druhom
rebriku hore, Po pdr krokoch vpravo
sa dlhou &t6liiou po rebrikoch zo#
plhdme dole. PouZijeme pohodlni
dopravu pryym voziiom podzemnej
rychlodrdihy, Cestovanie bohuZial
po chvili skon¢i a my sa ocitneme
vliavo pred ostrazitym strizcom, Po-
kisime sa ziskal si jeho sympatie
tym, Ze mu hodime na hlavu kus
tehly, alebo ¢osi podobné, S velkou
pravdepodobnosfou vsak labilny
strdzea neudrzi rovnovidhu a zvalf sa
na zem, Potom ho uZ nevyru §ujeme
a pokracujeme vlavo a dole po
rebriku, po druhom rebriku vpravo
dole, popri psovi k poslednému
rebriku dole, KedZe cesta vlavo je
slepd, midro vykro&ime doprava, V
tmavych chodbdch objavime druhi
bezplatnd rychlodrdhu a odvezieme
sa fiou, Po sérii rebrikov sa vy&plha-
me hore aZz pokym sa neocitneme v
miestnosti s rebrikom v lavom rohu,
Vymenime si bojové skusenosti s
otravnym a agresivnym muZom a
pondhlame sa vpravo, Nadstavba so
Stvorcovymi sklenymi vyplihami tu
tvori slepd chodbu a my sa zastavi-
me aZ na jej konci vpravo. Zoberie-
me tu ukryty disk, obsahujici
kompromitujici materidl. Odiatim
disku Elastotne ochromime chod to-
virne a zastavime Sas, Nafe posla-
nie tym viak edte nekondi, preto sa
vritime vlavo k rebriku a vystipime
hore. Chodba nds priniti zostapit
ypravo po rebriku, Nedaleko vpravo
hore je mald miestnosl slaziaca ako
sklad,

Pohladime vybuindi ndloZ? -
bombu, vezmeme ju a odnesieme
tam, kde len neddvno lezal disk. V
momente inftalovania bomby sa za-
poji destrukény mechanizmus a my
sa musime urychlene dostaf odtialto
pre¢. Znovu sa obnovf ¢asovy limit,
Z toho ddvodu sa radiej nezdr-
zujeme ani sekundu a utekdme spil
do klitovej miestnosti. Je to po-
slednd miestnost v chodbhe vpravo
od miesta vylodenia, Tentokrit sa
ale vySplhdme po rebriku hore. Po
Favom z trojice daliich rebrikov sa
vyStverdme Gplne hore a napreduje-
me vprave a po rebrikoch hore. Po
kritkych schodikoch beZime hore a
vlavo. Preskoé{me priepast a rebri-
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kom vyyrazime hore, Kisok vlavo
pouzijeme nasledujici rebrik, ale
len k tomu, aby sme mohli po-
preskakoval vlave k novému rebri-
ku, Ten poslizi tiez len na to, aby
sme sa dostali ypravo hore do
miestnosti § mnozstvom pristrojoy,
kde sa ani chvilu neohrejeme a sko-
¢ime do otvoru dole, Po podlahe sa
rozbehneme vpravo a odvizne sko-
¢ime vpravo, Posledny rebrik vpra-
vo hore nds privedie aZ k hangidru,
Bez problémov nastipime do
vriulnika, nadtartujeme a odletime
do centrily, kde nds Cakd tudny
mesec zasluzenych doldrov, Ale aby

e s A s

sme nezaspali na varinoch, ak si tni-
fame, moZme si zvolif ndroénejiiu
misiu a zmerat si svoje schopnosti s
vHCEim pottom skiisenejsich nepria-
tefov. A ti najlepsi a najtrifalejsi sa
moZu s vervou pustif do boja hoci aj
s bandou polodialenych militant-
nych teroristov, ktori pripravuju
mierumilovnym a pokojnym ludom
krvavi pomstu s pouZitim hro-
madnych nic¢ivych zbrani na svojej
raketovej zdkladni, Ale to uZ je iny
pribeh a stretneme sa s nim v pokra-
Eovanf nazvanom Saboteur 2 ..,

=stanley-
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SABOTEUR 2

DURELL SOFTWARE

Jednou 7 najuspesnejsich
akénych hier v roku 1986 bol pro-
gram SABOTEUR. Je teda iba lo-
gické, Ze jeho autor Mike Ri-
chardson sa ¢oskoro k tomuto ndme-
tu vritil a v polovici roku 1987 do-
kontil druhé volné pokratovanie
tejto hry s ndzvom SABOTEUR 2. A
aby to nebolo také jednotvirne, v
druhom pokracovani drsného muza
nahradila v roli sabotéra krehkd
zena,

Ovladanie hry a rozmiestnenie
ukazovatelov  energie, Casu a
nesenych predmetov i predmetov,
ktoré su v blizkosti, je riefené po-
dobne uko v prvej casti hry, preto
by si ti, ktori prva cast hrali, mali
na neho rychlo zvyknut.

Tato cast hry sa odohriva v
obrovskom komplexe budov obsahu-
jucom niekolko sto miestnosti. Pod
celym komplexom sa naviae rozkla-
dd rozsiahly systém podzemnych
chodieb. Podrobny nidvod by teda
vydal pravdepodobne na menSiu
knihu. Preto sa obmedzime na nie-
kKoTko uzitoénych rad, ktoré by mali
sabotérke pomoéel tspesne ukoncif
Jjej misiu,

Tentokrdt sa do nepriatelského
brlohu dostaneme zo vzduchu a to
pomocou rogala. Z rogala je mozné
zoskoCif  kedykolvek, alebo je
mozné pockal a sabotérka na pri-
hodnom mieste zosko¢i sama. Cely
komplex je strazeny obozretnymi
strdzcami, ktori v porovnani s ttlou
sabotérkou vyzeraju ako obri. Nie-
ktori z nich s vyzbrojenf plameio-
metmi, inych doprevadzaji cvicené
pumy. Vietei ale dobre ovladaja ka-
rate, o com sa presvedeite v boji 2z
blizka.

Sabotérka, aj ked je to krehkd
Zeni, samozrejme tiez nie je bez-
brannd. Je §pecidlne cvitend na zd-
Skodnicke price a okrem toho, Ze
ovldda vEetky druhy vychodnych
bojovyeh umeni, je pripravend
pouzit Tubovolny predmet ako

zbran. Tieto predmety moéZzeme ndjsf
v roznych bedniach, ktorych je v
komplexe netdrekom. Na zneskodne-
nie nepriatela nam vyborne poslizi
dyka, ale rovnako dobre mdézeme

pouzif aj na prvy pohlad nevinné
veci ako Zelezné trubky a maticové
klfice. Tieto predmety mobZzeme
pouzil tak, z¢ ich do nepriatela ho-
dime. Pri tom je dolezité, 7 akej
vzdialenosti a z akého uhlu predmet
hodime. Ak sa ndm podari strdzcu
zasiahnut dobre, padne na prvy
zdsah. V opaénom pripade ho iba
poranime a viedy musia prist k
slovu pliste. NajnebezpelnejSi su
muzi s plamenometmi, Ak nis za-
siahnu naplno, zpravidla to konef
naSou smrtou. Preto je najlepsie
znefkodnif ich 2z dialky hodenim
predmetu, alebo 2z bezprostrednej
blizkosti, ked uz nemdézu plameno-
met pouzif. Velmi nebezpetné s
tiez pumy. Tie sa daju zneSkodnit
rovinako ako strazcovia presnym za-

sahom predmetu na dialku, ale naj-
tc¢innej8ia zbran proti nim je séria
dobre mierenych kopancov z podre-
pu.

Pred nepriatelmi je mozné sa
ukryt na rebriku, alebo (na prie-
stranstve uprostred komplexu) vyle-
zenim na strom. V Komplexe sa na
troch miestach  nachadzaju  aj
vylahy. Tymito sa dd dopravi( len z
najspodnejSicho poschodia na naj-
vrehnejsie, alebo naopak. Na medzi-
poschodiach sa vytah zastavit nedd.
Nad volnym priestranstvom upro-
stred komplexu je natiahnuté lano,
Ktoré na jednej strane kon&f na oce-
fovom stoziari. Pomocou neho si
mobzeme skritif cestu a obis( striZe.
AvSak pozor! Chédza po lane musi
byl plynula a nepretrzita. Ak sua sa-
botérka ¢o i len na chvilu zastavi,
strati rovnovihu a spadne. Pad z
vysky viacerych podlazi spravidla
kon¢i smrfou. V podzemnom systé-
me st aj miestnosti, ktoré si zatope-

né vodou, Niektoré moZno prejst
tak, ze sabotérke tréf nad vadou iba
hlava. V niektorych je viak voda na-
tolko hlbokd, 7e ju treba prepldvat.
V podzemi sa na viacerych miestach
tiez nachddzaju roje netopierov, Ich
ndrazy do hlavy sabotérky tiez ube-
raji energiu. Netopierov nemozno
znicif, treba sa im uhybaf tak, ze sa
sabotérka skref.

V komplexe sa tiez nachddza ra-
keta na odpalovacom zariadeni a
ovlddacet pult, 2 ktorého sa zapina Ci
vypina elektricky plot, ktory brini
nevitanym ndvitevnikom preniknuf
do komlexu, alebo z neho ujst.

A aké je naSe poslanie? Toto sa
meni a z{aZzuje v jednotlivych drov-
niach hry. V prvej Girovni staci najsf
v podzemi motocykel a prerazil nim
elektricky plot, ktory je zatial vy-
pnuty. V dalsich castiach je treba
nidjst perforované pasky do pocitaca
a vypnu(l elektricky plot, Potet pa-
siek sa zviicsuje s ¢islom urovne,
Najtaz8ia je poslednd deviata tro-
veii. Treba v nej nijst vietkych 14
casti pasky. vypnuf elektricky plot a
utieet na motorke. A to vietko treba
stihndf v casovom limite,

Pre tych, ktori si
nizéie urovne su pre nich prili§
slabé, su tu  vstupné kddy do
vietkych deviatich trovni. Do prvej
urovne heslo nie je potrebné, staci
stlacit klavesu ENTER.

myslia, Zze

UROVEN HESLO
2 JONIN
J KIME
4 KUII KIRI
5 SAIMENJITSU
0 GENIN
4 Ml LU KATA
8 DIM MAK
0 SATORI

A tplne na zdver je tu pre vas

jeden bombonik. Ak si v jednej z

miestnosti v Tavom hornom rohu
komplexu Cupnete za hromadou
bedni, ndjdete vchod do tajnej

miestnosti. V nej je zdzracnd ziaria-
o truhlica. Ak sa za inou zohnete,
sabotérka ziska nesmrtelnost. Aviak
ani teraz splnenie tdlohy nebude
Zziadnou hrackou, pretoze cas plynie
rovnako netprosne.

<fueis-
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ACTIVISION

Tento netraditny simuldtor lieta-
diel vyuziva grafiku typu FREE-
SCAPE. Tdato metéda zobrazovania
umoznila zobrazit vlastné lietadlo z

akéhokolvek pohladu! Takychto
unikdtnych vymozenosti ndjdeme vo
F. Bomber niekol'ko. Napriklad je
moZné simulovaf viac typov lieta-
diel.

Na vyber mame:
a) SAAB AJ-37 VIGGEN
b) MC DONELL DOUGLAS F-4E
PHANTON
c) PANAVIA TORNADO 1DS
d) MIKOJAN - GURJEVIC MIG-27
FLOGGER

Menu popisuje jednotlivé typy

lietadiel, ich bojové uréeniec a

Win-27
Finaner

technologické parametre. V. menu sa
daju  vSetky typy =zobrazit v
dvojrozmernom aj (rojrozmernom
pohlade, takZe o kazdom zo Styroch

30

lictadiel dostaneme vskutku ucelené
informaicie.

Hru mdézu hrat az Siesti hradi.

*Vietkym Sestim je tento program

schopny evidoval meno, typ lietad-
la, pocet absolvovanych misii, pocet
vyhratych misif, pocet zni¢enych
pozemnych ciefoy a pocet zni-
c¢enych nepriatelskych lietadiel.
spravneho lietadla je
treba  venoval velki pozornost,
pretoze zmena uz dalej nie je
moZznd, iba ak by sme chceli hraf
opiil od zadiatku,

Vyberu

Systém hry je postaveny na tra-
di¢nej baze konkrétnych tloh. Ked
chceme GspesSne prejst uréitd misiu,

FIGHTER
BOMBER

musime splnif vietky podmienky.
Informacie o kazdej misii si
mozeme precital v druhom menu,
Tu moézeme vidief aj mapu Spo-
jenych Statov americkych a délezité
strategické body, ktoré maji v na-
sledujicej misii vyznam. Pokial pri-
deme so Sipkovym kurzorom nad
niektory z tychto bodov, program
ich dokaze aj pomenovat,

V hre je treba postupovaf od naj-
JjednoduchSieho k zloZitejdiemu.
Systém vyberu misii ani iny postup
neumozinuje. Prvé misie si skutoéne
velmi jednoduché. Spoéivaju v tom,

ze vyletime do vzduchu, ndjdeme
ciel, rozstrielame ho a vritime sa na
letisko. V dalsich misiich pribiida
pocet cielov, ktoré mdime znicif,
znizuje sa casovy limit pre splnenie

ulohy. Niekedy byva tiez predpisa-
né, v akom poradi je treba nicit

jednotlivé ciele.

Zaujimavos( hry je umocnend
spoésobmi, ktorymi je mozné bojovat
a ktorymi je mozné na lietadlo poze-
raf. Pohlad na lietadlo moéZeme na-
stavoval zvonku v troch rozmeroch,
ktoré s totoZné s parametrami
gulovych sdradnic., Okrem toho
mébzeme zvolif pohlad z riadiacej
veze letiska a samozrejme aj zvnut-
ra lietadla, z kokpitu. Pri pohlade z
kokpitu vidime palubni dosku, pre
to v tomto rezime obdrzime najviac
udajov.

Grafické zndzornenie je nespor-

ne vynikajico spracované. Midm
viak obavy, 7e na zobrazenie bol
kladeny prilis velky doraz a utrpela
tym zlozka simulovania lietadla,

'_‘l'\’(".\"
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MUTANT
FORTRESS

Nazov tejto hry je pre zikaznika
ldkavy. Mutanti sa v stucasnej dobe
dobre predavaji, napriklad Teenage
Mutant Hero Turtles. O Mutant
Fortress nebudeme hovorif v su-
perlativoch,

Mutant Fortress bol naprogramo-
vany v roku 1991 a autorom je isty
Simon HOBBS, Autorom hudby pre
Spectrum [28kB je Ian SHERIDAN.

Mutant Fortress ma celkovo tri
levely, Co je neobvykle nizky pocet.
Nad tym sa ale nemd zmysel po-
zastavovaf, pretoze pocas hry natra-
fime na ovela horSie veci,

Zatnime (trebars levelom €. |,
kKtory sa honosne nazyva FOREST,
Z jeho ndzvu vyplyva, 7Ze dej by sa
mal odohrdavaf v lese. Je to vSak iba
zboZzné prianie. Na zaliatku sice vi-
dime zopar stromov, ale postupne
ich je stiale menej a menej. Prilieha-
vej§i ndzov by snad bol "OBCAS
VIDIS STROM", pretoZe aj na ma-

000

darskej puszte rastie viac stromov.
Kvoli objektivnosti treba dodat, ze
v Britanii tvoria zalesnené plochy
iba 6% 2z celkovej rozlohy, takze
maju priavo divaf sa na veci ina¢ ako
my. Teraz vSak zanechdme botanic-
ké tvahy a prejdeme k nafim ilo-

héam a cielom. Mdme v ruke samo-
pal a strieflame do vietkého, Co sa
hybe. Pritom postupujeme stdle do-
prava. Niektoré predmety mame za
tlohu zbieraf a niektorym sa musi-
me vo vlastnom zaujme vyhybat.
Zbieral musime napriklad zdsobniky
s ndbojmi do nasho samopalu. Vy-
hybame sa minam a klepcom. Miny
rozoznime podla toho, Ze si Eierne
a maju charakteristicky polgulovity
tvar. Klepce zasa rozpozniame podla
roztvorenych ¢elusti. Mimochodom,
méj dedo pouzival nieto podobné
ako pasce na potkanov. Som si isty,
7e ked sa CelTuste zavreli, potkan z
nich neunikol, V tejto hre sa méze
stal, ze nevdojak stréime nohu do
klepca. Co sa bude dial potom?
Chvilu sa nebudeme mbct pohnuf,
ale po pir sekunddich mézeme ist
dalej. Celuste viak uZ zostani za-
tvorené. Nechce sa mi verit, Ze by
autor nedomyslel takyto detail, ale
nedd sa ni¢ robif, je to tak.

Level 2 nesie ndzov WASTE-
LANDS. Myslim, ze tu opif pri§lo k
uréitej zdmene pojmov. Popifem
prostredie: postavy so zajalou hla-
vou namiesto [Tudskej, plaziace
velké hady, nalietavajice supy. V

2
O
2
4
S

PLAYERS PREMIER

pozadi vidime stipy elektrického ve-
denia, hrdzavé riry a natrafif
moézeme aj na kompletni benzinovu
pumpu, Okrem toho méZzeme vidiet
africké kaktusy a mnozstvo kostier
z uhynutych ryb. Ako sami vidite, je
to chaotickd zmes prifer a predme-
tov, ktoré spolu nijako nesivisia.

Treti level sa vold FORTRESS,
V pozadi vidime prizemné domcéeky
s plochou strechou a vela Spor-
tovych automobilov. Postavy si
podobné, ako v predchddzajicich le-
veloch. Okolité prostredie viak po-
sobi o poznanie lepSim dojmom.
Tym samozrejme netvrdim, 7e je
tento level dobry.

Hru som niekolkokrat presiel,
ale ideu som pri vietkej dobrej voli
neobjavil. Ked hra nemd Ziadnu
ideu, nemoze mafl hra¢ ziadnu moti-
viciu, aby sa takito hru zahral. Je
to problém, ktory sa vyrie§i sdam.
Z1¢ programy zaniknd spolu s tymi,
¢o ich vymysleli.

-yves-
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TEQUE

V nasom ¢asopise sme v posled-
nom ¢ase publikovali pomerne dosf
recenzii automobilovych progra-
ako Esprit  Turbo
Challenge, Toyota Celica GT Rally,

mov, Lotus

" osem

narocnost jednotlivych trati a pocel
vozidiel, ktoré mdme za ulohu pred-
beh nit, klesne na 10.

Continental Circus md dokopy
levelov, ktoré predstavuju
osem trati: BRAZIL, AMERICA,
FRANCE, MONACO, GERMANY,
SPAIN, MEXICO a JAPAN. Osobit-
né postavenie ma okruh v Japonsku.
Nie je nijako zvl4as ndroény, ale
ked chceme byt Gspesni, nesmieme
ani raz zavdhat, pretoZe bez ohfadu
na nafe umiestnenie sa hra kon&i.
Ak sa ndm podari dostal na stupef
vitazoy, m6Zeme vidief dobry zdve-
recny efekt.

Na tito hru existuji velmi roz-
dielne ndzory. Jedni tvrdia, Ze je to

vyhrdte, Ze hra sa resetuje. V obehu
Jje tiez verzia, v ktorej si obidve fi-
remné chyby opravené.

Continental Circus je pre mila
nesmierne cennd hra, a to nielen

CONTINENTAL
CIRCUS

alebo Super Monaco Grand Prix.
Continental Circus je v8ak natolko
zaujimavy program, Ze sme sa ho
rozhodli zaradit uz teraz.

Continental Circus md, ako to
nakoniec prezradza ndzov, prete-
kdrske okruhy na viacerych konti-
nentoch. Hrd¢ je tu v dlohe jazdca
monopostu  Formule 1. Samotnd
sutaz viak md celkom iné pravidl4,
ako maji preteky vo Formuli 1.
Vietky preteky s vynimkou po-
sledného su vlastne kvalifikdciou do
nasledujiceho preteku,

Pred zatiatkom pretekov sa na
chvilu zobrazi mapa celého okruhu
a dva délezité daje:
RANKING a QUALIFY RANKING.
Obidva udaje znamenaji poradie.
Current Ranking je poradie, v kto-
rom sa pred pretekmi nachadzame,
Qualify Ranking je poradie, ktoré
musime dosiahnuf, aby sme sa kva-
lifikovali do dalSich pretekov.

Prva trafl je Brazilsky okruh.
NaSe poradie na zaCiatku (Current
Ranking) md hodnotu 100 a kvalifi-
kacny limit (Qualify Ranking) md
hodnotu 80. To znamend, 7e ak sa
cheeme kvalifikoval do dalSich pre-
tekov, musime pocas jedného okru-
hu predbehnif minimdlne 20 auto-
mobiloy. Postupne sa viak zvySuje
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CURRENT

vybornd hra, druhi zasa prvy opak.
Ja patrim k tej prvej skupine. Vel'mi
si cenim najmid vynikajice jazdné
vlastnosti pretekdrskeho auta a jeho
jemné riadenic. Ked sa blizie
pozriete na obrdzok, tak nazorne vi-
dite, Ze traf je pomerne dosf Sirokd,
takZe vicSinu éasu mozeme jazdif
na plny plyn, K dobrej hratelnosti
prispieva aj fakt, Ze ovladanie je
realizované iba Styrmi kldvesmi
(vlavo, vpravo, plyn, prevodovka),
takZe v tomto smere nie s absolit-
ne Ziadne problémy.

CURRENT RANKIN

QUALIFIED RAMK
1a@ 88

Problémy ale maji majitelia po-
¢itaca ZX Spectrum. Tak, ako uz
mnohokrdt v minulosti, autori dali
do predaja verziu, ktord mala dve
chyby. Preto sa necudujte, ked hru

kvbli vynikajicej hrateTnosti. Kva-
litné si aj zvukové efekty a hudby.
ktoré dokonale  charakterizuji
prostredie, v ktorom sa bude prete-
kat.

-yves-

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA [ HRATENDST




Pred tromi rokmi prifla na svet
neobyCajne zaujimava strielacka
SILKWORM. Jej velky prinos bol v
tom, ze ju mohli hraf aj dvaja hrdci
naraz, pricom jeden ovladal vrtulnik
a druhy Hratelnosf
Silkwormu bola vybornd, preto sa

zasa jeep.

autori po ¢ase opil vratili k tomu

SWI1V

zidla mi pripadaja tak, ako keby ich
nas dtok prekvapil. O to zdrivejsie
sa snazia po nas strielaf. Niektoré
vozidld stoja Sikmo. Pravdepodobne
ocakdvali, ze ndlety pridu z iného
smeru.

Vidief mézeme aj malé letiskd,
na ktorych sd naStartované heli-

STORM

musi vyhybat vietkym predmetom,
prekizkam a budovam, aby predisiel
havdrii.

O stave hry st hraci informovani
prostrednictvom panelu na pravej
strane., Tu mobzeme vidiel nielen

SPECIAL WEAPON INTERDICTION

istému napadu znova,
ich price je hra SWIV.

V SWIV-¢ mime opifl k dispozi-
cii helikoptéru a jeep, ale na rozdiel
od Silkwormu v pohlade zhora,
alebo ak chcete, z vtiCej perspeklti-

VY.

Vysledkom

Z grafického hladiska je Swiv
prinajmenfom  pozoruhodna hra,
najmid pre neuveritelne jemny
scrolling (v jazyku konkurencného
casopisu Excalibur sa tdto vlastnost
vola 'rolovini'). Krajina pod nami
je zobrazovana do tych najmensich
detailov. Budovy vrhaji tiene, stipy
elektrického vedeniatiez, Na budo-
vich jasne vidime, Ze je vojna.
Casto letime nad zricaninami, roz-
bitymi strechami a nudzove posta-
venymi vojenskymi objektami. Stre-
taval budeme mnoZstvo nepria-
telskych helikoptér, zakopanych a
zamaskovanych tankov, kanénov, a
odpalovacie rampy na riadené rake-
ty. Mnohé nepriatelské bojové vo-

VEHICLES

koptéry pripravené uz-uz vzlietnuf.
Ak sme dostatocne §ikovni, odstreli-
me ich skor, nez sa dostani do
vzduchu.

Po Case sa povrch zmeni. Dostd-
vame sa aj nad neobyvané dzemia a
nad more, Z vody ¢neji rozne veze

a vojenské obranné stavby. Po vode
premdva mnozstvo malych delovych
¢lnov. Ked sa opiil dostaneme na
pevninu, narazime na gigantické vo-

jenské pevnosti, ktoré maji auto-

maticki obranu. O takychto stav-
bach mdZzeme zatial citaf iba v sci-fi
romidnoch.

Co mita osobne trochu mrzi, je
skutoénost, Ze jeden hriac sa moze
hrat bud iba s helikoptérou, alebo
iba s jeepom. Na druhej strane ma
velmi teSi, aky je velky rozdiel

medzi hrou s jeepom a hrou s heli-

koptérou. Zatial ¢o helikoptéra
striefa iba dopredu a mdlokedy
moOZze niekde narazif, jeep mbze
strielal aj nabok a pocas jazdy sa

pocet Zivotov, ale aj ¢as, ako dlho je
helikoptéra alebo jeep v akeii.
Velmi dobre na mna posobia aj
zvukové efekty, ktorych je pomerne
Sirokd Skdla. Swiv md prakticky iba

jednu nevyhodu. Hra je naprogra-

movand tak, Ze ju budd hraf dvaja
hriac¢i. Pre jedného hrdaca, ktory
nemoze mal takda palebnd silu, je
hra prilis fazka.

=yves-
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ZHZRAKY VBASIU

Spectrum a Didaktik ma na roz-
diel od vidc§iny ostatnych domadcich
poc¢itacoy jednu zaujimavi od-
lisnost. Tito Specialitka sa nazyva
BORDER a je to vlastne nevyuzita
okrajovd plocha na krajoch obrazov-
ky obkolesujica hlavni obrazovi
pracovni oblasf pre priacu pocéitaca,
Takuato oblasf samozrejme najdeme
na kazdom inom pocéitaci, ale tak
velki plochu zaberd iba na Spectre,
¢i Didaktiku..

Ked sa zamyslime nad tym,
preco to asi konStruktéri Sinclaira
takto zdhadne zariadili, moZzno nds
napadne, Ze men§ia plocha zaruduje
vysoki jemnost grafiky i pri relativ-
ne milo bodovej grafike.

S vyuzivanim plochy BORDERU
to nie je uplne bezndadejné.

V prvom rade existuje prikaz
BORDER, ktory zmeni farbu tejto
plochy na pozadovanid vybrani zo
zikladnej palety 6smich farieb. Na-
priklad prikaz BORDER 0 v pria-
mom prikazovom reZime (bez Cisla
riadku) zafarbi okraj na c&ierno.
BORDER 7 - opiil biely okraj,

Prefarbovanie BORDERu z jed-
nej farby na druhd viak nie je
Ziaden zazrak, chceli by sme ¢osi
viac. NapiSme a spusfme program
¢islo 1. Po okraji obrazovky sa bude
pohybovat farcbna diha (riadky 1 -
7). Ak stla¢ime Tubovolnud klivesu
(riadok 8), program skonéi skokom
na neexistujici riadok 11, Riadok 9
sa Vim méze zdal absolitne zby-
tony, ale je maximdlne uZitotny.
Pri opakovani prikazu BORDER

Program ¢.1:

1 BORDER 1

2 BORDER 2

3 BORDER 3

4 BORDER 4

5 BORDER 5

6 BORDER 6

7 BORDER 7

8 IF INKEY$=""THEN GO TO 11
9 LET A=INT 4
10GO TO 1
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DUHOVE EFEKTY S BORDEROM

PRUHOVANE SPECTRUM 128 K

vysledny efekt zavisi hlavne od &a-
sového posuvu medzi vykondvanim
jednotlivych prikazov. V naSom pri-
pade potrebujeme prave tolko Gasu,
kym sa vyhodnoti aritmeticky vyraz
A=INT 4. Skiste trochu experi-
mentoval a dosddzajte na riadok 9
rozlicné vyrazy, aby ste videli, o to
sposobi.

Specifické postavenie v tomto
pripade ma prikaz PAUSE 1. Napis-
te teraz program &.2 a spustite ho.
Vysledok vis mozno prekvapil, ale
upozoriiujeme vds na to, 7ze ak to
prezeniete s poCtom prikazov BOR-
DER pri experimentovani, tak vdm
nepomdze ani  desal prikazov
PAUSE 1.

Délezité upozornenie! Réznoro-
dost pocitacov kompatibilnych so
ZX Spectrum, napr.: Didkatik M,
Gama, ZX Spectrum +2 a +3, Timex
2048 sposobuje z dévodu drobnych
kon§trukénych zmien aj rbézne
vysledky pri praci s prikazom BOR-
DER. Preto niektoré pekné efekty,
ktoré ste pracne vytvdrali nemusia
na priatefovom pocitaci fungovaf
uplne rovnako.

A ked uZz sme sa dostali az ku
pocitatom ZX Spectrum +2 a +3,
prezradme nejakd drobnost aj pre
majitelov tychto typov. Ak mame k
dispozicii ZX Spectrum 128,+2 &i
+3, vyberme si z menu BASIC 128,
Napisme USR 0 a stlacme ENTER.
Poéita¢ sa "resetne" a objavi sa hla-
senie typické pre rezim 48 K. Zadaj-
me prikaz CLEAR 49151 a vzipiit{
napiSme program ¢.3. Tento pro-
gram okrem toho, 7ze meni farbu
BORDERu, sa podobnym spésobom

Program ¢.2:

1 BORDER 1
2 BORDER 2
3 BORDER 3
4 BORDER 4
5 BORDER 5
6 BORDER 6
7 BORDER 7
8 PAUSE 1

zahriava s obrazovkou. No este kraj-
§i efekt sposobi spustenie programu
¢.4. Pytate sa ako je takéto nieco
mozné ? Vysvetlenie je jednoduché.
Pocitace Spectrum 48 K, Didaktik
M a Gama maji vyhradend ¢ast pa-
mite na uloZenie momentilneho
stavu obrazovky. Tato fas{ RAM za-
¢ina od adresy 16384 a md diZku
6912 bajtov. ZX Spectrum 128,42 a
+3 maji takéto miesta vyhradené
pre  VIDEO RAM dve, medzi
ktorymi si moZzete prepinal prika-
zom OUT. Prva oblast lezi na sta-
rom mieste, druhd zac¢ina na zaciat-
ku jednej zo 16 kB RAM baniek,
ktoré mozte nastrdnkoval na adresu
49152, NaS druhy program rita s
tym, Zze v druhej VIDEO RAM sii
predbezne samé nuly - t.j. ziadna
grafika a Cierne farebné atribity. Z
toho vyplyva, Ze jedna obrazovka je
biela, druhd cCierna a ich pravi-
delnym striedanim vzniknad pasy cez
obrazovku. Ak nidhodou zastavite
program klivesou BREAK v mo-
mente, ked je nastrdnkovani
prizdna neaktudlna VIDEO RAM,
neuvidite hldsenie D BREAK Cont
repeats, ale iba ¢iernu obrazovku,
Do normdlneho stavu sa vritite, ak
naslepo napisete OUT 0,23. Popri-
pade zadajte znovu RUN a skuiste
program zastavit v moimente, ked je
nastrankovana normdlna VIDEO
RAM,

Program ¢.3:

1 BORDER 7: OUT 32765,16:
BORDER 0: OUT 32765,24:
GOTO1

Program ¢.4:

10UT 0,23
20UT 0,24
3 OUT 0,23
4 0UT 0,24
50UT 0,23
6 OUT 0,24
10 PAUSE 1: GO TO 1




(pokracovanie )

N8 operacny systém BASIC je
ticz jeden velky strojovy program,
ktory md svoj zasobnik, kde si ukla-
da potrebné ddaje pre svoju &innost,
A preto ak pracujete v Basicu a
cheete pouzival strojové programy
pracujice s vlastnym zdsobnikom,

alebo nejako meniace zdsobnik
systému, doporucujem vidy pred
ich spustenim uchoval aktuilnu

adresu systémového ziasobnika, V
praxi to moze vyzeraf napriklad
takto:

LD (23728),SP

LD SP,(23728)
RET

Ale to sa uz dostavame k d'al§ej
indtrukeii - LD r.(dddd). Tito
indtrukcia patri do "balika" inStruk-
cif pre tzv. nepriame adresovanie.
Tento pojem si vysvetlime na nasle-
dujicom priklade:

Jedného dia pride k vam priate!
na navstevu. Chee si kipil pocitac
Didaktik M, ale nevie, kolko stoji a
pyta sa vas, ¢i nihodou neviete jeho
cenu. Vy neviete kolko stoji, ale
viete, kde sa Didaktiky predivaja.
Podlete tam svojho priatela, aby si
sam zistil aktudlnu cenu. Vy teda
"nepriamo"” viete, kolko vlastne Di-
daktik M stoji, pretoze viete, kde sa
prediva a tam je uvedend aj jeho
cena,

Na takomto principe fungujia aj
instrukcie pre napriame adresova-
nie. Ak procesor narazi na instruk-
ciu LD r.(dddd), alebo LD rr.(dddd),
tak do registra reprezentovaného za-
pisom r/rr vlozi hodnotu, ktori mo-
mentilne nepozna, ale vie, v ktorej
casti pamiiti sa nachddza - adresa
dddd, na ktorej je hodnota ulozend.

Mozné kombindcie:

Instrukcia Kad inStrukeie
LD A,(dddd)

LD BC,(dddd)
LD DE,(dddd)
LD HL,(dddd)
LD IX,(dddd)

3A dddd
ED 4B dddd
ED 5B dddd
2A dddd
DD 2A dddd

LD 1Y, (dddd)
LD SP,(dddd)

FD 2A dddd
EB 7B dddd

Velkosf prendfanej hodnoty sa
rovnd velkosti registra, do ktorého

Ju prenaSame,

Pri 8-bitovom registri A je to

jednoduché. Prenesie sa hodnota z

adresy dddd.
AvSak pri inStrukcidch, ktoré
pracuji so 16-bitovymi hodnotami

je to o Cosi zlozitejSie. PrendSanie

sa opéf vykondva opacne. Napriklad
pri LD BC,(50000) sa do registra C
prenesie obsah adresy 50000 a do
registra B obsah adresy 50001.

Malé upozornenie: Ak pracujeme
s adresami, tak vzdy cislo adresy
musi byf uvedené v zatvorke!

Priklad:

ORG 30000
LD BC,(23732)
RET

110 DATA "ED4BB45CC9"

Program  spustime  prikazom
PRINT USR 30000, Mal by na obra-
zovku vytlacif €islo 65535. Ak vypi-
se iné cislo (mensie ako 655395),
mdte vo vaSom pocitaci chybni
pamér!

Uvddzané strojové programy ne-
musia byl vzdy na adrese 30000.
Mdbzete ich umiestnil na adresu,
ktord wvyhovuje vim a vdSmu
assembleru. Pozor len, aby ste ne-
prepisali assembler, alebo systémo-
vii oblast nachddzajicu sa na adre-
sdch 23552 aZ 23733,

Adresa, kde checete maf svoj pro-
gram uloZeny, sa zaddva za pseudo-
inStrukciu assemblera ORG. Naprik-
lad chcete maf program uloZzeny od
adresy 50000, tak pred svoj program
napiSete ORG 50000.

PRIKAZ LD - PLNENIE
PAMATOVEHO MIESTA

Pozndme uZ inStrukcie, pomocou
ktorych moZno do registroy wlozif
nejaki hodnotu - bud priamo, alebo
nepriamo. Castokrat viak potrebuje-
me uloZil hodnotu aj do pamiiti. Na

to slazi instrukcia LD (dddd),r a LD -

(dddd),rr.
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Mozné kombinacie:

Instrukcia Kod instrukcie
LD (dddd).A
LD (dddd),BC
LD (dddd),DE
LD (dddd).HL ,
LD (dddd),IX
LD (dddd).TY
LD (dddd),SP

32 dddd

ED 43 dddd
ED 53 dddd
22 dddd

DD 22 dddd
FD 22 dddd
ED 73 dddd

Majme napriklad takdto instruk-
ciu: LD (50000),BC. Po jej vykona-
ni bude na adrese 50000 obsah re-
gistra C a na adrese 50001 obsah re-
gistra B. V pripade in&trukeie napr.
LD (50000).A je to jednoduché. Na
adresu 50000 sa prenesie obsah re-
gistra A.

Priklad - napiSte si tento pro-
gram:

ORG 50000 ;adresa 50000 sa

LD A,123 idd pouzif pri

LD (23609),A :programe DOKTOR
RET :MONS/GENS

110 DATA "3E7B32395CC9"

Po spusteni programu prikazom
RANDOMIZE USR 50000 bude pi-
panie pri stlac¢ani tla¢idiel na kld-
vesnici dlhSie. Tento program
zodpovedd basicovskému prikazu
POKE 23609,123.

Pri tvorbe strojovych programov
tasto potrebujeme prendSaf obsah
jedného registra do registra druhé-
ho. Keby procesor Z80 nepoznal
in§trukciu LD r,r, musel by vymenu
registrov realizoval nepriamo cez
pamit.

P.Tomciak

(pokracovanie v budiicom cisle)



GREMLIN

V &isle 10/91 naseho Casopisu
sme uverejnili recenziu na simuldtor
zivodného  automobilu  LOTUS
ESPRIT TURBO CHALLENGE,

Jjedncho alebo dvoch hrdcov. Pri hre
Jedného hrica je ako zorné pole k
dispozicii celd obrazovka, Ked si
navolime moznost sicasnej hry
dvach hrdcov, obrazovka sa predeli
horizontdlne na dve polovice, s
ktorych kazdd tvori zorné pole
jedného hrica.

Na tomto mieste si neodpustim
jednu poznamku. Lotus Esprit 2
rovinako ako jeho prvi Casf, nie je
simuldtor v pravom slova zmysle. S
tymito pseudosimuldtormi sa v po-
slednej dobe akokeby pretrhlo
vrece. Vyznacuju sa vicSinou dvomi
zhodnymi prvkami. Prvy z nich je
skutotnost, 7Ze automobil (lietadlo,

Irvs

Hra sa stretla s pomerne velkym
aspechom pre svoju peknu grafiku a
zaroven  jednoduché ovlddanie.
KedZe tdspeiné programy, podobne
ako filmy sa vi¢sinou do¢kaji svoj-
ho (viac alebo menej Gspeiného) po-
kracovania, vynimkou nemohol byf
ani Lotus Esprit. Nové pokratova-
nie som mal moZnost testoval na
Amige. V dobe ked som zmienenu
hru skisal, efte nebola hotovd ver-
zla na ZX Spectrum, ale verim, Ze
ani tdto na seba nenechd dlho ¢akaft.

Hned v dvode sa mdZeme zoznd-
mif s technickymi parametrami
dvoch modeloy automobilu Lotus, s
ktorymi budeme zavodif, Sd to
ESPRIT TURBO SE a otvoreny
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Technické parametre modelu
ELAN SE sa od modelu ESPRIT
TURBO SE prilis nelisia.

Sportovy ELAN SE. Vyber automo-
bilov riadi program sdm, pricom pri
vybere zvazuje ndrocnost trate a
hlavne poveternostné podmienky.
Tak ako v Lotuse Esprit mame aj v
druhom pokratovani moZnost hry
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Siucasna hra dvoch hracovy je zau-
jimavejsia ako sélo jazda.

vrtulnik...), riadime iba pomocou jo-
ysticku. V tomto pripade pohybmi
joysticku vlavo a vpravo zaticame
do prisluiného smeru, pohybom jo-
ysticku dopredu priddvame a pohy-
bom dozadu uberame plyn. Teda
chybaji skutofné riadiace prvky
ako spojka. brzda, ¢i rfchlostnd
paka. Druhy prvok spoéiva v tom,
7ze v naSom zornom poli vidime
sami seba (€o je v podstate dost ne-
logické), v Lotus Esprit 2 konkrétne
zadni casl automobilu. Cela starosf
hriaca-vodica spociva iba v tom, aby
vozidlo udrzal aj pri velkej rychlos-
ti, ktort je Lotus schopny dosiahnuf
na ceste a aby sa vyhybal
prekidzkam, ktorych je v kaZdom
okruhu nickolko druhov. Ndraz do
prekdZky ¢i sdperovho automobilu
ani pri obrovskej rychlosti nesposo-
bi havariu, iba sa zniZi rychlosf vo-
zidla, ¢o je tiez dos{ neredlne.
Zmienené skutoénosti viak v hre
Lotus vhbec nie si na
Skodu samotnej hrateTnosti. Dokon-
ca by som povedal, Ze jednoduchost

Esprit 2

ovladania dovoli hritovi odpitaf sa
od technickych detailov a zvySuje

celkovy pdézitok z hry, S tymto
mojim postrehom moZno nebudi
sahlasit  zaryti zdstancovia sku-

to¢nych simuldatorov. Ieh ndzor im
nemienim braf a sistredim sa radéej
na popis samotnej hry.

Celé preteky (akdsi velkd cena)
sa skladaju z ésmich okruhov:

1. FOREST COURSE
(LESNY OKRUH)

Ako uz vyplyva z ndzvu okruhu,
jazdi sa v lese. Na trati sa musime
Sikovne vyhybat nielen autdm stipe-
rov, ale aj volne pohodenym brvnam

PRIT

(ktoré tu zanechali nezodpovedni
drevorubati). Jazdu tiez obéas
spestri kaluz vody na ceste, ktord sa
pod kolesami vozidla efekine roz-
strekne na vietky strany.

2. NIGHT COURSE
(NOCNY OKRUH)

Tento okruh posobi vynimoéne
realisticky. Jazdi sa v noci, kdesi na
periférii velkomesta. Cestu lemuji
velkoplodné reklamné pitaée a na
obzore vidno svetld notného mesta.
Ked zdjdeme za kopec, ktory ndm
mesto zakryje, ocitneme sa na chvi-
Tu v takmer tplnej tme. Mono-
tonnost jazdy oZivuji tunely, V nich
sa stiSuje hluk motoru, ¢o dojem
redlu este viacej prehlbuje.

3. FOG COURSE
(HMLOVY OKRUH)

Jazdime opil v malebnej lesnej
krajine, no tentoraz ndm preteky

PAUSED

No¢na  jazda pbosobi najrea-
listickejsim dojmom zo vietkych
okruhov.




komplikuje hustd prizemnd hmla.
Na trati je miestami blato, preto si
musime divaf pozor, aby sa auto ne-
dostalo do Smyku,

4. SNOW COURSE
(SNEZNY OKRUH)

Husto snezi, ¢im sa zniZuje vidi-
telnost. Na ceste st zamrznuté
mliaky a velké zaveje. Cesta je tak
zasnczend, 7e sa na niektorych
miestach dplne striaca (zase tie ko-
mundlne sluzby). V tychto tisekoch
treba venoval jazde zvySena po-
zornosf, lebo vybotenie z cesty, Ci
niraz do snehového zdveja zname-
naji stratu rychlosti a pripadného

TURB

Na dvojpridovej dialnici sa mozn
vybiirif cestni piraiti.

Husto sneZi, stierace bojuji stdle s novymi a novymi vlofkami snehu.

vyhodného postavenia,

5. DESERT COURSE
(PUSTNY OKRUH)

Palmy, kaktusy a pdsf, kam az
oko dovidi. Tentokrdt jazdu znepri-

jemiuji pieskové zaveje, suché za-

krslé kriky a skaly. Atmosféru tro-
pov dofarbuje monoténny zvuk
cikdd, ktoré si natolko hluéné, 7e
prehluSia aj rev motora.

6.MOTORWAY COURSE
(CESTNY OKRUH)

Jazdi sa opidl kdesi za mestom,
tentokrat na dvojpradovej dialnici.
Na tomto okruhu sa mézu dostatoc-
ne vybarif vsetei cestni pirdti. Pri
jazde moZno prechiadzal cez stre-
dovy deliaci pas z jedného pridu do
druhého. Treba viak pri tom déivaf

pozor, pretoZze v deliacom pdse
obCas stoja lampy poulicného

osvetlenia. Nechybaji pravdaZe ani
mnoh¢ tunely a podjazdy.

7. MARSH COURSE
(MOCIARNY OKRUH)

Jazda uprostred rozlahlych mo-
¢iarov. Pevnid cestu strieda roz-
bahnend poda a ob&as sa cesta tplne
strica pod moc¢iarom, preto je nutné
ju pozorne sledovaf, aby sme z nej
nezisli.

8. STORM COURSE
(BURKOVY OKRUH)

Jazdime zase v prirode, tentoraz
uZ nie tak malebnej. Ziari divok4
birka, doprevdadzanda hustym leja-
kom. Temnd noénd oblohu kazdi
chvilu rozcesne obrovsky blesk.
Jazdu Komplikuju velké kaluZe
vody a na niektorych miestach aj
skaly.

-liis-
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(dokoncenie )

9) Mds nejaky konkréiny
programdtorsky vzor ?

Ja si vétSinou neddvim
za vzor programatory, ale je-
jich dila.  Takze
"chtel bych umét programo-
vat jako ten a ten", ale "jed-
nou bych chtél udélat hru
jako je ta a ta". Mam sa-
moziejmé také nékolik obli-
benych autori, jsou to napi.
Pete Cooke, Joffa Smifff,
Raf Cecco, Jon Ritman,
Mike Lamb, Nick Bruty,
Oliver Twins, Don Priestley,
Mel Crouchby a Julian Gol-
lop. 7 nasich pak za Spicku
povazuji nedocenéncého To-
mise Rylka, z jehoZ progra-
mu jsem mnoho pochytil a i
dnes mé udivuji jeho kratke
a pfitom rychlé rutiny a pro-
gramdtorské finesy.

nikoliv

10) Mra osobne velmi
zaujimaji - strategickeé  hry.
Nepldnujes v blizkej bu-
dicnosti spravit' aj nejaki
strategickid hru ?

Chtél bych udélat pseu-
dostrategickou hru jako je
napf. Millennium 2.2, Supre-
macy nebo  Deuceros na
Amize. Oviem skuteénou
strategickou hru ve stylu
Mika Singletona nebo Julia-
na Gollopa zatim nepldnuji.

Ovfem teprve Cas ndm
ukaze...

11) Udajne si vymyslel
systém pre textové hry, pri
kroryeh by sa do ZX Specira
48 kB malo zmestit’ neuveri-
telnych 17000 miestnosti, ¢o
Je v prepocte 2 bajty na
Jednu miestnost. Ak to nie je
tajomstvo, na akom principe
Jje tento systém zaloZeny !
Dockaji sa majitelia Spectra
nejakej textovej hry s tymto
systémom ?
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Ano, opravdu
jsem vymyslel sys-
tém, ve kterém
jedna mistnost za-
bere 2 byty véetné
viech vychodli a
téemeér neomezencho poctu
vedlejsich  pfiznakt.  Je
zalozen na dvou jedno-
duchych fintach, které vSak
zatim neprozradim. Pracuje-
me totiz zrovna na textové
hie Tajemstvi Valtaru, Klerd
tento systém vyuziva, Pro-
zradim vdm vSak, Ze 2 byty
nejsou minimum - napiiklad
mistnosti do Valtaru by se
bez problému vesly do
jednoho bytu. 2 byty jsem
zvolil pouze z vEIST jednodu-
chosti tvorby dat a rozsiii-
telnosti ~ systému  smérem
nahoru.

12) Akd je Tvoja naj -
obliibenejsia hra a preco ?

Mdm rad spoustu her a
tézko Fiei, kterd je ta nejlep-
§i. Mezi mé nejoblibenéjsi
patii Head over Heels, Rex,
Academy, Nebulus, Elite,
Starion, Hammerfist, Ma-
gicland Dizzy, Rigel's Re-
venge, Kayleth, Worm in
paradise, Laser squad, Do-
omdark’s revenge, Blood-
wych, Shadowfire a plno
dalSich.

13) Pri tvorbe hier su
potrebné urcité programové
prostriedky, ako si assem-
blery, monitory, grafické
programy a podobne. Pokiis
sa vymenovat' vsetky systé-
Mové  programy, ktoré
pouzivas. Citatelia urcite
uvitaj, ked' spomenies aj ich
vwhody.

Nejdilezitéjgi je pro
mne samoziejmé assembler
a monitor. Ji pouZivim
assembler Pikasm 1.1+ od
TomdSe Rylka s dpravami
Petra VoneSe, jako monitor
pak V.A.S.T. také od Rylka,
oviem s nékolika vlastnimi
tpravami. Je mi jasné, ze o
dokonalosti téchto programa
se dd jist¢ diskutovat, zvyk

je viak Zeleznd kofile a
navic jsem nevidél jiné pro-
gramy, které by byly néjak
"azasné" lepdi, abych se na
né pieorientoval (programy
Jjako Prometheus, MRS nebo
Devast Ace maji totiz kromé
trochy vyhod i dost nedostat-
ki), Za bezkonkurenéné nej-
lepdi  graficky  program
povazuji OCP Art Studio od
Jamese Hutchbyho. V oblasti
tvorby textli u mne vede
Universum’s Desktop, ktery
je opravdu dobie nadesigno-
vian, ma vsak dost neSikovné
feSen tiskovy modul. Pokud
by ale mél nékdo ze Ctendit
pocit, ze zna program, ktery
je mnohem vic "super”’, pak
rad uvitdm jakoukoliv disku-
si.

14) Mds k svojmu pocita-
Cu  pripojenti  disketovi
Jednotku, alebo pracujes s
kazetami ?

Asi 3 mésice mdm ze
studijnich tucelt zapujcenou
jednotku  Didaktik 40 od
distribuéni firmy LB servis.
Jsem s ni velmi spokajen,
fadic je opravdu pfijemny,
jen ROMka je dost "od-
fliknutd" a amatérskd, ale to
nevadi, protoze brzy bych
mél ja a pdr dalfich kamara-
diu dokongit rizné nad-
stavbové programy, které
prici zrychli a zpohodini a
pivodni MDOS v podstaté
iplné vyfadi. Jinak vSak sa-
moziejmé béZné pouzivdm
kazety.

PATRIK RAK

15)  Produkty
SCORPION sa preddavajit u
firmy ULTRASOFT na Slo-
vensku a u firmy PROXIMA
v Cechdch. MéZel teda po-

firmy

rovnat, ktord z tychto dvoch

Siriem sa Tt zdd lepsia, ktord

plati vyssie honordre, atd'..
Ndm se zatim obé firmy
jevi témér stejne, ale osobné
st myslim, Ze v&tsi perspekti-
vu mé Ultrasoft. UZ jen pro
lepsi design kazet a profesio-
ndlnéjsi pifstup k prici.

16) Na com momentdilne
pracujes a aké hry pripraviu-

Jes v najblizsej buditenosti 7

Je jesté spousta progra-
matorskych véci, které bych
chtél prozkoumat a zkusit
naprogramovat. Pravé se
nam Gspdsné rozjizdi spo-
luprace s anglickou firmou
SAMCO Ltd. vyrabéjici po-
citat SAM Coupé. Zatim
jsme na  SAMa udélali
konverzi  hry Hexagonia,
kterd byla pomémé dobie
prijata  (84% v Casopisu
CRASH), do budoucna pfi-
pravujeme adventure stylu
Wally ¢i Dizzy. Na Spectru
kromé jiz zminéncého Ta-
jemstvi  Valtaru planujeme
jesté  textovku Satan I
(tentokrat seriozné), strate-
gickou hru typu Millennium,
logicku hru Mezi véZemi a
Fadu dal8ich, zatim nepojme-
novanych projekta. Jak je
tedy vidét, majitelé Spectra
se maji jeste nad esit,

Zhoviral sa; -yves-
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Majitelom ZX Spectra iste netre-
ba pripominaf, kto je to RAFFAELE
CECCO. Iste nemusia zatierat hlbo-
ko do pamiiti, aby si spomenuli na
také hity akymi bez sporu boli
EXOLON a CYBERNOID [ spolu s
jeho nemenej dspednym pokracova-
nim CYBERNOID 2. Raffaele
Cecco robil na Spectre uéinené zi-
zraky. Napriek obmedzeniu 16
farbami a nedokonalym grafickym
systémom jeho hry na tento typ po-
citaca farb ou len tak hyria a naviac
Je v nich vSetko vypocitané tak, 7e
vobec nedochddza k atribitovym
koliziam.

Ked sa Raffaele Cecco rozhodol
skoncit s programovanim na Spectre

Ly
[

a presSiel na 16-bitové pocitace,
kazdy takal na jeho novi premiéru.
Nie vzdy totiz byva pravidlom, Ze
ked programdtor prejde na lepsi po-
¢itac, zlepsi sa aj kvalita jeho hier.
AvSak Raffaele Cecco nesklamal.
Jeho novda hra na Amigu, ktora je

.

g g g e ‘ ’

tesne pred dokontenim, prekvapi asi
vietkych a ukazuje, Ze este stdle sa
dd prisf s nie€im novym.

Samotnd pointa hry nie je ni¢im
nova ani vynimoc¢nd. Hra¢ sa ocitne
v ldlohe mladého samuraja, ktory
Zije vo feuddlnom Japonsku. Tomu-
to samurajovi zacal zneprijemiiovat
zivot kral démonov. Preto sa nas
hrdina musi vybraf do dediny, aby
tam naSiel miestneho carodejnika.
Ten mu pombZze zbavif sa na chvilu
krala ¢arodejnikov tym, #e ho pre-
miestni v ¢ase do dalekej budiicnos-
ti. Tu, v bezpedi, ho u¢i zdkladom
migie. Ked Zarodejnik vidi, 7e
mlady samuraj zvlidol vSetky
potrebné kiizla, vysSle ho bojovaf

proti krifovi démonov. Samuraj &
nim a s jeho poddanymi musi zviest
tazky a dlhy boj, ale s pomocou ve-

domosti nadobudnutych od ¢aro-
dejnika sa mu nako-
niec podari nad sila-
mi zla zvifazif. Caro-
dejnik ho pot om pre-
miestni spif do minu-
losti.
Teda ako hovorim,
pointa ako sto inych.
Po technickej strianke
je v8ak The First Sa-
murai takmer revoli-
ciou, Prekrasna grafika, detailne
prepracovand animdacia samuraja,
priser a predmetov, na to vietko sme
si u Raffaela Cecca uz zvykli.

- Fd . .
:rvémrni-w‘!""'“""‘;f"‘ 3er
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VIVID IMAGE

Hra v3ak najviac prekvapi netra-
diénym pristupom k animacii. Tento
§a najviac prejavuje v animdcii sa-
murajovho meca. Zatial ¢o sa ostat-
ni programatori snazia pohyb zbrane

rozanimoval tak, aby
plynuly a nebolo vidiet
fazy pohybu, Raffaele k
pristipil dplne opacne.
Jednotlivé fazy pohybu
meca eSte viacej zvyraz-
nil, ¢im dosiahol velmi
zaujimavého efektu.
Ostatne mate to Sfastie,
7Ze si mozete jednotlivé
sprajty  rozfdzovaného
pohybu samuraja a jeho
zbrane pozrief sami.

dokonale
pohyb bol
jednotlivé
problému

Druhym prevratnym
poc¢inom v tejto hre je
zvuk. Tu autor tak isto prekonal
vietky hlboko zakorenené konven-
cie a priSiel s nie¢im uplne novym a
prevratnym. Zatial €o sa vo
vietkych doterajSich hrach pri zdsa-
hu nepriatela zbranou ozve tradicné
"tack”, ’tresk’, 'bum’, ¢i v najlep-
Som pripade 'bum-béc’, v hre The
First Samurai sa ozve v jednom
takte sndad naraz cely orchester. A
ked sa vam podari najst truhlicu, ¢i
kosfk s potravinami, ktoré dopliiaji
energiu a rozbijete ho, ozve sa tak
prekrdasny zvukovy efekt, Ze ho na-
ozaj nie je moZné opisal. To treba
skutoéne pocuf!
Celkovo to vyzera tak, Ze vznik-
ne po dlhej dobe opif jedna skutoc-
ne nekonvenénd a zaujimavd hra.

Len tak dalej Raffaele, len tak
dalej...
-luis-
AMIGA

ATARI ST
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Objedndvam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K&s

Briezviskor. - =~ & = Meno:
Ulica: Miesto bydliska: s PSC:
Détum: Podpis:

Objedndvam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: 2 Meno: &
Ulica: C1 TR Miesto bydliska: PSC: i
Darameeil bl Ll Podpis: : s

.................................................................................................

Strajom alebo palickovym pismom vyplnené objedndvkové listky vioite do obdlky a zaslite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalviriou 22, 909 01 Skalica.

”
ANO ' chcem udetrif ¢as a peniaze,
e apreto som sa rozhodol pre:
[ polroné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnen cenu

150 K& ¢im som uSetril 14% 7 plnej predajnej ceny

[] rotné predplatné (12 éisiel) magazinu BIT za zvyhodnenti cenu
288 K&s ¢im som uSetril 17% z pinej predajnej ceny

Prislusni sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukiZzkou typu C.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska
Déitum Vlastnoruény podpis

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palitkovym pismom, pripojte objednavku a za&lite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, podta 29, 826 07 BRATISLAVA.

40



PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naudit programaovat'v strojovom kode poditada ZX
Spectrum ¢i Didaktik. Prirucka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vdm &o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a
hexadecimdlnef Ciselnej sistavy a podrebne Vam objasni funkciu a vyuZitie jednotlivych prikazov strojového kddu. Sticastou prirucky je aj
mnoistvo neposiradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukeii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATEP,

Kniha urcend predovsetkym pre novych majitelov politada ZX Spectrum, & Didaktik. Publikdcia Vs nauéi zikladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndami Vds s VaSim pocitacom. Vsetky problémy, ktoré si v knihe rozoberané, si ihned'demonstrované na prakticky
vyuZitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - badatela nebrat’ako klasicki knihu, ktord sa &ita od a
poz, ale skor ako pracovnii prirucku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poéital, na ktorom je moiné uvedené priklady
ihned’ skdar'v praxi.

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOY)

Tdto kniha je vlastne akymsi volnym pokracovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tich pouZivateloy poéitata ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktort uz zvlddli zdklady programovania v jagyku BASIC a cheeli by sa naudif viac. Publikdcia je opiit ladend skor v duchu
praktickej pracovnej prirucky, fo napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré mézete
ihned'aplikovat'vo vlastnych programoch. Zdmerom knihy je predovietkym ukdzat Siroké moinosti Vaseho pocitaca od jeho pouitia na hry
a krdtenie volného ¢asu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri prdci, aZ po specidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

4. PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel'domédceho pocitala, ktory ho vyuziva prevaine na hry md tajny sen tiez raz vytvorit' svoju viastnii hru. Tvorba hier je
vSak ndrocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmi dékladni znalost' programovania. Ale o je este
stdale malo. Programdtor, ktory sa na tiito nelahkd tilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svej poditac, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZi maximum. Zdroveri mu nestaéi zdkladnd znalost programovania, ale mal by poznat'rozne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pocitacu nedoéita nié a ktoré podstatne ulahéia rieSenie niektorych problémov. Prdve pre tychto majitelov poéitaca je
urcend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poéitaéa.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najviicsia vihoda spociva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho &ini pristupnym aj dplnym zaciatocénikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kaidy, kto sa chee nauéit’
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie si velmi ndrocni zdroveri vystaci do konca Zivota. Sii viak aj taki, ktorf vypozorujii aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmi jeho pomalost, Pri beznom poutiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych Specidlnych matematickych aplikdciach, ¢ pri praci s pohyblivou grafikou. Preto kazdy programdtor, ktory to s
programovanim mysli vaine, skor, i neskér siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. NajrychlejSim z nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kéd. Jeho zvlidnutie je ale zdroven aj najtazSie. Preto zalinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahajii po uz hotovych
rutindch strojoveho kodu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejsich podprogramov strojového kodu. Vsetky
tieto podprogramy st pisané tak, aby ich bolo moiné ihned' pouZit' Vo vlastnych programoch. MéZu teda gjednodusic Va¥u prdcu pri pisant
programu v Assembleri ale af podstatne vylepsit Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

wwa . s

Pravdepodobne najviésie vyuzitie a najvicsi ispech majii domdce poéitace v oblasti herného software. A asi najvicsi pocet hier v historii
bol napisany prdve pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné. Histéria hier na tento druh poéitacoy siaha a? do roku 1982, ked sa zacala
ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a reveliicii a spravila velk ¥
krok vpred. Tdto kniha sa Vdm snaZi prehladne predostrief cely tento vyvoj spolu s jeho najddélefitejSimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iluzii nebude nikdo iny nez zndmy prazsky programdtor a tvorca hier Frantisek Fuka.

Publikdcie st moZete objednat' na dobierku na adrese: ULTRASOFT, poStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY . ks po 99 K&s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.

Vyse 1200 najpouZzivanejsich slov a vyrazov.
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 K&s
V{uka nemeckého jazyka prevratnou metddou.

Vyse 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 Ké&s
Tvorba vlastnych vyukovych siboroy Mantrik.

V cene je zardtany podrobny tlaceny manual,

7ZX-7 .. ks po 99 Kes
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby.

Poméze pri vyuke hry na klavesové néstroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 Kés
Jedna 2 najlep8ich databdnk na ZX Spectrum.

V cene je zardtany podrobny tlac¢eny manudl.

MRS .. ks po 189 K&s
Najzndmejsi assembler a disassembler u nds.

V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

F.LR.E. .. ks po 89 Kés
Vesmirna SCI-FI akénd hra 7z dielne znameho
prazského programdtora Frantiska Fuku.

BUKAPAQO .. ks po 89 Kés

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou.
Stavate sa ¢lenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK .. ks po 89 Kcs
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou.
Chrobik Truhlik unika z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 .. ks po 89 Kés
Podstatne vylepSend verzia svetozndamej hry.
Obsahuje moZnos( sti¢asnej hry dvoch hréicov.

LOGIC . ks po 89 Ké&s
Znima spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hracov alebo hra¢ proti pocitacu.

RYCHLE S{PY 1 ' . ks po 89 Kés
Prvi cast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU,
Pétranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SiPY 2 : . ks po 89 Kis
Druhd €ast hry nazvand STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zdhadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON .. ks po 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndimetom SCI-FI.
Kozmicka lod bojuje s civiliziciou robotou.
ATOMIX . ks po 89 K¢s
Ak&nd kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekdl roznych prvkov z atomov,

DOUBLE DASH . ks po 89 Kés
Hra ¢erpi z nametu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moZnosf sti¢asnej hry dvoch hracov.
JET-STORY . ks po 89 Kis
Klasicka plnograficka hra s naimetom SCI-FI.
Kozmicky kordb na tazkej a d6lezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 Kcs
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie.

Volné pokracovanie preslivenej hry ATOMIX,
CESTA BOJOVNIKA . ks po 89 Kés
AkEna bojovi hra, prva tohoto druhu u nds,

Boj s nebezpeénymi priserami §tylom KARATE,
SKLADACKA . ks po 89 Kés
Komunikac¢nd hra s netradiCnym ovladanim na

namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA.

Vietky programy z ponuky s uréené len pre pocitate ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZn¢ si ich
ohjednat (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovii jednotku Didaktik 40.
Programy z ponuky st dodévané vyhradne na origindlnych kazetich a'k cene sa tuctuje postovné.

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 Kés
.. ks ZX SPECTRUM - BADATEF. po 55 K&s
.. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 Kds
..ks PODROBNY POHEAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 Kds
.. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 Kds
.. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 K&

Publikicie st doddvané na dobierku a k cene sa ti¢tuje postoyné.

---------------------------------------------------

Dédtum Vlastnoru¢ny podpis

-----------------------------------------------

..................................................

PSC Miesto bydliska

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objedndvku a zalite na adresu:

ULTRASOFT, poftovy prietinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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